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Der Jugendführer Berlin iw ao, den 8. August ı03 4. 
5 Aronpcinzenuftr 10 
des Deutſchen Reiches Sammelnummer: A2 Slora 7491 


Mein lieber Pinpf! 


N 


1 Wld . 


Mit diesen Buch erhältst Du eine Verpflichtung. 
Es umfasst alles, was zu Deiner körperlichen Er- 
tüchtigung gehört. Lass nicht Papier bleiben,was 


auf diesen Seiten steht, sondern setz es um in e 
Leistung. 2 
Du hast den Dienst an Deutschland in einem 2 


jüngeren Alter begonnen als die früheren Generationen. > 
Millionen junger Deutsche denken wie Du, Neil wir “ 
einst ein Volk von Männern sein wollen, stehen wir 

heute schon als Jungen in Reih und Glied und tun 

unsere Pflicht. Ich erwarte von Dir, dass Du das 

Vertrauen erfüllst, mit dem Adolf Hitler Dich be- 

schenkt hat und dass Du Dir der Ehre bemusst bist, die 

der Dienst auch für den kleinsten Jungen bedeutet. 

Deutschland sieht auf Dich! 


Heil Ritler 
Dein 


2 


Kameraden! Euer Leben wird voll Taten ſein, auf 
Eure Schultern wird mehr gelegt werden, als je eine 
Jugend trug, aber Euch wird auch mehr beſchieden ſein 
als jeder anderen Generatlon: „In Euren Händen liegt 
das Vollenden.“ 

Es wird und muß gelingen! Aber nur dann, wenn 
Ihr ſtärker und härter werdet, als je eine Jugend geweſen 
iſt, entſchloſſener und einiger lebt, als je in Deutſchland 4 
gelebt wurde, und gläubiger und freudiger kämpft, als je 
in dieſer Welt gekämpft worden iſt! 

Den Weg dazu zeigt Euch dieſes Buch. Aber gehen 
kann ihn niemand anders, gehen müßt Ihr ihn ſelbſt! 


Helmut Stellrecht 
Leiter der Abteilung „Ertüchtigung und Schulung“ 
der Reichsjugendführung. 


Einleitung 


Fähnleinführer Hermann hat feine Jungzug- und Jungenſchafts— 
führer zuſammengerufen: 

„Jungen, das Dienſtbuch für das Jungvolk „Pimpf im Dienſt“ iſt 
erſchienen! Ich habe für jeden von euch eins beſtellt und auch gleich 
mitgebracht. Es gehört in die Hand jedes Jungvolkführers und ſolcher 
Pimpfe, die das Zeug zum Führer in ſich haben. 

Ich will euch heute kurz erzählen, wie ich mir die Arbeit mit dem Buch 
denke: 

Bei uns im Jungvolk kommt es natürlich vor allem auf lebendigen 
Betrieb und jungenhaftes Leben an; denn wir Jungvolkführer ſind ja 
keine Nöckergreiſe, die ihren Jungen irgend etwas lehrerhaft bei— 
bringen wollen. Was die Pimpfe bei uns „lernen“, das ſoll vor allem 
im Spiel und durch das Spiel geſchehen. 

Es iſt natürlich ſehr ſchwer, dieſes Lebendige und Jungenhafte in 
einem Buch einzufangen. Geſchrieben und gelefen ſieht alles viel ſteifer 
aus, als es dann in Wirklichkeit iſt. Deshalb ſoll uns unſer Buch 
auch hauptſächlich nur den Stoff und den Inhalt deſſen geben, was 
wir im Jungvolk treiben und was wir dann in lebendige Formen gießen 
müſſen. Trotzdem iſt im „Pimpf im Dienſt“ verſucht worden, dieſe 
lebendigen Formen anzudeuten. Wer ſich alſo gar nicht ſelbſt zu helfen 
weiß, der findet auch hier Rat. 

In unſerem Jungvolkbuch konnte aus Raumgründen über die Aus- 
geſtaltung des Heimabends und der weltanſchaulichen Schulung nichts 
geſagt werden. Deswegen find aber beide keinesfalls zu vernachläſſigen; 
denn zu dem Jungen, der in unſerer Gemeinſchaft heranwächſt, gehört 
ebenſoſehr die geiſtige wie die leibliche Zucht. 

In den Hauptkapiteln „Leibesübungen, Geländedienſt, Luftgewehr- 
ſchießen, Fahrt und Lager“ enthält unſer „Pimpf im Dienſt“ nur das 
Notwendigſte. Wenn ihr in euern Jungenſchaften all das „durd- 
genommen“ habt, was ihr in dem Buch findet, ſo iſt das kein Grund, 
dann die Hände in den Schoß zu legen und nichts mehr zu tun. Unſer 
„Pimpf im Dienſt“ iſt ja kein Schulbuch, deſſen Stoff zu „erledigen“ 
und einzupauken iſt. Das alles iſt dauernder Inhalt unſeres 
Jungenlebens und tritt immer wieder in neuen Formen an uns heran. 
Je lebendiger dieſe Lebensformen ſind, um ſo zackiger und tadelloſer 
wird die Jungenſchaft ſein. 

Es liegt an euch, immer wieder Eigenes zu erfinden und praktiſch zu 
erproben. Wenn daraus brauchbare Vorſchläge auch für die Aus- 
geſtaltung des Buches „Pimpf im Dienſt“ entſtehen, fo berichtet mir 
darüber. Ich werde erprobte Anregungen an die Reichsjugendführung 
weiterleiten. 


Und hier muß ich noch eins hervorheben, was wir den Pimpfen ſelbſt 
nicht zu oft bewußt ſagen wollen, worüber wir DJ. Führer uns aber alle 
klar ſein müſſen: Wenn wir ſpielen und tollen, ſo tun wir das letzten 
Endes nicht nur um des Spielens und des Tollens willen. Auch unſer 
Spiel hat zum Ziel: den Einſatz für die Gemeinſchaft. Wir haben uns 
ſelbſt in Zucht genommen. Wir wollen einen beſtimmten Jungentyp, eine 
beſtimmte Haltung und ein beſtimmtes Können in unſerer Gemeinſchaft 
und durch unſer Jungvolkleben wachſen laſſen. Um das erreichen zu 
können, muß alles bei uns Hand und Fuß haben. Wir dürfen keines- 
falls auch nur irgendwie zur Stümperei erziehen. Nichts iſt fo gefähr- 
lich im menſchlichen Leben wie halbes Wiſſen und halbes Können. Des— 
wegen muß unſere Arbeit auch beim Spielen planmäßig fein. Es 
darf nicht mehr vorkommen, daß einer von euch planlos das treibt, was 
ihm gerade Spaß macht. Ihr müßt vielmehr überall vom Leichteren 
zum Schwereren übergehen. Und dazu braucht ihr nur die einzelnen 
Gebiete unſeres Jungvolkdienſtes in der Reihenfolge anzupacken, in der 
ſie in unſerem Dienſtbuch beſchrieben ſind. 

Vor allem muß ich vor einem warnen: Ihr dürft auf keinen Fall im 
Laufe eines Monats z. B. nur Leibesübungen mit euern Jungen betrei— 
ben. Vielmehr wollen wir alle unſere Arbeitsgebiete zur gleichen Zeit an- 
packen. Der Wochendienſtplan einer Jungenſchaft ſieht z. B. folgender 
maßen aus: Dienstagnachmittag: Leibesübungen oder Luftgewehrſchießen, 

Mittwochabend: Heimabend, 
Sonnabend: Geländedienſt. 

Insbeſondere müßt ihr in den Sommermonaten vermeiden, nur 
Fahrt- und Lager⸗„betrieb zu machen“. Fahrt und Lager find außerdem 
ſtumpfſinnig, wenn nicht al he Lebensformen des Jungvolkes zur Geltung 
kommen. Es ſoll bei uns keine Jungenſchaft geben, die etwa auf Fahrt 
ausſchließlich „Kilometer frißt“ und nicht mal ein pfundiges Spiel ein- 
legt oder einen zünftigen Lagerabend geſtaltet. Unſer Leben iſt ja eine 
Einheit. Ein Junge muß alles anpacken. Er muß alles bezwingen. Nichts 
darf vernachläſſigt werden. 

Jeder richtige Jungvolkführer muß auch wiſſen, was er ſeinen Pimpfen 
an körperlichen Leiſtungen zutrauen darf. Überanſtrengungen und über- 
mäßig häufiger Dienſt innerhalb einer Woche find zu vermeiden. Körper- 
lich ſchwache Jungen ſind zu ſchonen! 

In der Woche ſoll in der Regel nicht mehr als einmal nachmittags 
und einmal abends Dienſt ſein; dazu kommen monatlich zwei Sonntage 
für Fahrt, Lager und Geländeſpiele und zwei Sonnabendnachmittage 
zum Geländedienſt und Luftgewehrſchieſßſen. 

Die Krönung unſerer Gelände arbeit iſt das Gelände fpiel. Das 
Ziel unſerer Jungvolkgeländearbeit iſt, daß jeder Junge ſich im Gelände 
in jeder Hinſicht — beſonders aber als Späher und Spähtruppführer — 
einwandfrei benehmen kann. Um dieſes Ziel erreichen zu können, braucht 
es ſorgfältige Vorarbeit. 


| 


Zum richtigen Spähtruppführer gehört ja nicht allein jungenhafte 
Friſche, ſondern auch ein gut Teil Wiſſen und Können. Dieſes Wiſſen, 
wie z. B. in Karten- und Geländekunde, muß auf Heimabenden 
erworben werden. Deswegen ſoll jeder Heimabend in Zukunft außer der 
weltanſchaulichen Schulung, dem Singen uſw. irgendein Gebiet aus 
dem Buch „Pimpf im Dienſt“ behandeln. Ich bitte mir aus, daß keiner 
von euch ſchulartig trockenen Unterricht erteilt! Alles Wiſſen muß den 
Pimpfen mundgerecht und jungenhaft nahegebracht werden. Auch das 
muß natürlich planmäßig geſchehen und der Vorbereitung des nachfolgen— 
den Geländedienſtes dienen. Auf dieſem Heimabend müßt ihr den letzten N 
praktiſchen Dienſt noch einmal durchſprechen und erklären, was falſch 
gemacht worden iſt und wie es beſſer gemacht werden kann. 


Beim Geländedienſt marſchiert gewöhnlich der Jungzug oder 
bei beſonderen Anläſſen das Fähnlein aus. Draußen im Gelände üben 
dann die einzelnen Jungenſchaften für ſich. Die Grundlage wird in den 
kleinſten Einheiten gelegt. Nur wenn einer von euch Jungenſchafts— a 
führern feine Sache nicht richtig macht, dann ſoll der Jungzugführer 
ſeine Jungenſchaften zuſammenrufen und ſelbſt den Dienſt leiten. Sonſt 
überwacht er ihn. Damit iſt geſagt, daß jeder von euch Jungvolkführern 
den Inhalt unſeres Dienſtbuches beherrſchen muß. 

Beim Luftgewehrſchießen und den Leibesübungen 
tritt ebenfalls der Jungzug geſchloſſen an. Und nur bei den größeren 
ſonntäglichen Geländeſpielen wird hin und wieder das ganze Fähn— 
lein eingeſetzt. 

Jeder von euch braucht einen Plan über das, was er in der nächſten 
Zeit treiben will. Jede Jungenſchaft reicht mir einen Dienſtplan ein, 
der jeweils im voraus für einen Monat aufgeſtellt wird. Wir ſprechen 
dieſe Pläne dann zu Beginn des Monats durch und gleichen fie ein- 
ander an. Innerhalb des Fähnleins müſſen wir immer alle gleich 
weit ſein. 

Der Stammführer und der Jungbannführer wollen in Zukunft ab 
und zu unangemeldet an unſerem Dienſt teilnehmen, um ſich ein Bild 
von dem Geiſt und dem Können unſeres Fähnleins zu machen. Ich er⸗ 
warte, daß unſer Fähnlein im ganzen Jungbann das beſte iſt. Und 
jede Jungenſchaft wird natürlich wieder den Ehrgeiz haben, im Fähnlein 

die beſte Jungenſchaft zu ſein. 

Damit der Stamm- und Jungbannführer weiß, was bei uns vorgeht 

und wann und wo er zu uns kommen kann, gibt in Zukunft jede Jungen⸗ 
ſchaft und jeder Jungzug ihren monatlichen Dienſtplan, in dem Ort und 

Stunde des Dienſtes vermerkt find, über mich an beide weiter. 

Damit iſt das Weſentlichſte über den Gebrauch des Jungvolk⸗Dienſt⸗ 
b ches „Pimpf im Dienſt“ geſagt. Es liegt an euch, wie ihr den Inhalt 
euern Pimpfen lebendig geſtaltet. Und denkt immer daran: Auf jeden 
inzelnen von euch kommt es an!“ 


Vom Werden der Hitler-Jugend 
und des Jungvolks 


Am 2. Oktober, dem Jahrestag des 1. Reichsjugendtages von Pots. 
dam, iſt Hermann mit ſeinem Fähnlein ausmarſchiert. Mitten auf einer 
Waldwieſe läßt er die Jungen zugweiſe im offenen Viereck antreten. An 
der offenen Seite marſchieren die Wimpel und Fahnen auf. Hermann 
tritt ins Viereck und läßt die kurze Feierſtunde mit einem Lied eröffnen. 
Hell klingt es in den Herbſtmorgen: 

Weit laßt die Fahnen wehen, wir woll'n zum Sturme gehen, 
treu nach Landsknechtsart, 

laßt den verlornen Haufen voran zum Sturme laufen, 

wir folgen dicht geſchart. 

Dann ſpricht Hermann: 

„Jungen, wir feiern die Wiederkehr des 1. Reichsjugendtages! Ich will 
euch dazu etwas erzählen: 

Solange es eine nationalſozialiſtiſche Bewegung gibt, ſolange gibt es 
auch ſchon eine nationalſozialiſtiſche Jugend. Es iſt ja kein Wunder, daß 
die deutſche Jugend zuerſt begriff, was ein Führer wie Adolf Hitler 
dem deutſchen Volk zu ſagen hatte. Und ſo wurde ſchon kurz nach der 
Gründung der Partei auch ein nationalſozialiſtiſcher Jugendbund in 
München geſchaffen. Wie die Partei, warb er zunächſt im Süden Deutſch⸗ 
lands feine Mitglieder, vor allem überall dort, wo die zündende Redner⸗ 
kraft und die Perſönlichkeit des Führers die Menſchen aufrüttelte. In 
Nürnberg wurde dann 1921 von vierzehnjährigen Jungen der Bund 
„Vaterland“ gegründet, deſſen Mitglieder ausſchließlich nationalſozialiſtiſche 
Jungen waren. So können wir es verſtehen, daß bei dem erſten großen 
Treffen auf dem Marsfeld 1923 bereits eine große Zahl Jungen mit 
dabei war. Aber noch gab es keine „Hitler-Jugend“, noch marſchierte die 
Jugend zuſammen mit der SA., mit der ſie gemeinſam den Kampf der 


Partei um Deutſchland ausfocht. 


Dann kam der 9. November. — Ihr wißt ja alle, wie damals 
14 Kameraden vor der Feldherrnhalle verbluteten. Ihr wißt auch, daß 
der Umſturzverſuch unſeres Führers durch Verräter mißlang. Der Führer 
kam auf Feſtung, die Partei wurde verboten, die Jugend aufgelöſt. Ihr 
könnt euch aber denken, daß alle Jungen ſofort wieder dem Führer zur 
ſtrömten, als er endlich freigelaſſen wurde. Und nicht nur die alten 
Jungengruppen blühten wieder auf, ſondern überall wurden neue ger 
gründet. 

Nun müßt ihr euch das nicht ſo vorſtellen, daß dieſe Jungen tagsüber 
brav und bieder in der Schule ſaßen oder in die Lehre gingen und ſich 
nur abends mit den Kumpels von der Kommune und der SPD. herum- 


prügelten. Bei uns war mehr los. Bei uns wuchs eine neue Lebens- 
form aus der lebendigen Kameradſchaft. Was in der alten Jugend— 
bewegung von vor dem Kriege geſund und brauchbar war, lebte bei uns 
weiter. 

Aus der Vorkriegsjugendbewegung ſind nach dem Krieg eine Unzahl 
von einzelnen Gruppen und Grüppchen entſtanden, ohne einheitliche Füh— 
rung, ohne einheitliches Wollen. Ein Teil von ihnen ſtand in den Wehr— 
verbänden, die ausſchließlich militäriſche Erziehung betrieben, andere 
wanderten zu den Sozialdemokraten und zur Kommune, und nur wenige 
fanden allmählich den Weg zu Adolf Hitler. 

Die Partei hat die Aufgabe, alle Deutſchen dem Führer zuzuführen, 
aus allen Deutſchen Nationalſozialiſten zu machen. Die nationalſoziali— 
ſtiſche Jugend mufte entſprechend dieſe „bündiſchen“ Gruppen und 
Grüppchen auflöſen und ſie zur geſchloſſenen deutſchen nationalſozialiſti— 
ſchen Jugend zuſammenſchließen. 

Ihr ahnt ja nicht, was für unerhörte Opfer von jedem einzelnen Jungen 
verlangt wurden. Wir mußten nicht nur den Kampf der Partei unter- 
ſtützen, wir hatten unſeren eigenen Kampf gegen die Jungen in den 
anderen Lagern zu führen, und ſchließlich haben uns die Lehrer das Leben 
ſauer gemacht. Dann hatte mancher von uns einen Vater, der Mitglied 
der SPD. war. Wenn dann abends HJ.⸗Dienſt angeſetzt war, mußte 
man brav zu Bett gehen und ſich hinterher wie ein Dieb aus dem Eltern- 
hauſe ſchleichen. Und dann wurden nachts Plakate angeklebt, Zettel vers 
teilt. Als Mal- und Klebekolonnen haben wir bis ſpät in die Nacht die 
Straßen durchzogen, und wehe, wenn uns die Polizei, ein Lehrer oder 
ein Bekannter erwiſchte, oder wenn uns gar die Kommune auf den 
Rücken kam! Und wenn dann der Wahlkampf vorbei war, wenn wir 
glaubten, jetzt bekämen wir etwas Geld von der Partei, damit wir auf 
Fahrt gehen könnten, dann war kein Geld da; denn die Partei hatte ja 
noch Schulden vom letzten Wahlkampf! Dann hieß es: „Erſt müſſen 
wir den Staat in unſeren Händen haben, und dann kommt ihr Jungen 
dran.“ 

Da haben wir uns eben ſelber helfen müſſen. Oder ſollten wir etwa 
warten, „bis es ſo weit war“? Wir haben nicht gewartet. Die ganze 
Bewegung war aufgebaut auf den Opfern, die jeder einzelne für die Be⸗ 
wegung zu bringen hatte, und ſo mußte auch die nationalſozialiſtiſche 
Jugend opfern. Kaum ein anderer Bund hatte ſo hohe Mitgliedsbeiträge 
wie wir, und mancher Junge konnte ſich von ſeinem kleinen Taſchengeld 
den Beitrag nicht abſparen. Dann ift für ihn die Gemeinſchaft ein⸗ 
getreten, die Jungenſchaft, der Jungzug. Wer etwas mehr Geld hatte, 
zahlte für den anderen mit. Dann ſind wir ſammeln gegangen bei Freun⸗ 
den und Bekannten und haben uns unſere eigenen Heime geſchaffen in 
Scheunen und abgelegenen Winkeln, in Kellern und Dachböden. Wenn 
uns die Kommune aufſpürte, gab es Keilerei, und manches Mal mußten 
wir umziehen. Unſere Heime ſtanden auf dem Lande und in der Stadt, 


in den Vierteln der „Reichen“ wie der „Armen“; denn alle Standes— 
unterſchiede waren für uns nationalſozialiſtiſche Kämpfer für ein neues 
Reich längſt überwunden. 

Wie wir uns aus eigenen Mitteln unſere Heime, Uniformen und Aus— 
rüſtungsgegenſtände, unſere Propaganda finanzierten, fo haben wir auch 
aus eigenen Kräften eine Jugendorganiſation der Partei aufgebaut. Auf 
dem erſten Reichsparteitag nach der Neugründung der NSDAP. in 
Weimar tauchte im Jahre 1926 zum erſten Male der Name „Hitler- 
Jugend“ auf. Dann folgte 1928 das erſte große Reichstreffen in Ba d 
Steben, wo Kurt Gruber mit ſeinen Jungen aus Plauen den 
zackigſten Eindruck machte. Er wurde dann auch der erſte Reichsführer 
der Hitler-Jugend. 

Mit dieſem Namen „Hitler-Jugend“ erwuchs der nationalſozialiſtiſchen 
Jugend eine ganz ungeheure Verpflichtung. Jeder, der zu uns kam, 
durfte den Namen des Führers tragen. Jeder ſollte an feinem Beiſpiel 
wachſen, und freudig ſetzte jeder ſein eigenes kleines Ich bis zum Letzten 
ein für die großen Ziele, dem deutſchen Volke Freiheit und Brot zu 
geben. Selbſtverſtändlich war damals der Unterſchied zwiſchen Hitler⸗ 
Jugend und SA. kaum mehr als ein Altersunterſchied. Die Hitler 
Jugend hatte nahezu dieſelben Aufgaben, und es hätte nicht viel gefehlt, 
fo wäre die Hitler-Jugend eine junge SA. geworden, von SA.⸗Führern 
geführt, genau ſo wie die faſchiſtiſche Jugendorganiſation von faſchiſtiſchen 
Milizoffizieren geführt wird. Wir deutſche Jungen haben aber die 
Formung unſeres Lebens in die eigenen Hände genommen. Wir 
machten keinem Jugendbund und keinem Gegner irgendwelche Zugeftänd- 
niſſe, und von vornherein ſtellten wir den Anſpruch auf Alleinherrſchaft, 
auf Totalität. Dadurch haben wir uns den Haß all unſrer Gegner 
um fo ſtärker aufgeladen; deswegen haben viele bluten müſſen, und den⸗ 
noch haben wir unſere Pflicht getan. 


In den Jahren 1928 bis 1933 wurde der Kampf um die Geltung der 
HI. immer ſtärker, und wir hatten eigentlich nur einen unfreiwilligen 
Bundesgenoſſen: das waren die vergreiſten Politiker des alten Syſtems. 
Sie haben den Poung⸗ Plan unterſchrieben, in dem fie die Arbeitskraft 
der deutſchen Jugend und des deutſchen Volkes bis zum Jahre 1980 ver- 
kauften, um die Kriegsſchulden abzuarbeiten. Kein Wunder, wenn ſich 
das die deutſche Jugend nicht bieten laſſen wollte, kein Wunder, wenn 
fie in hellen Scharen zu uns ſtrömte. Und fo wuchs die Hitler-Jugend 
zu einer mächtigen eigenen Organiſation. 

Da erſtand uns ein neuer Gegner. Die gleichen Politiker, die eben 
noch den Poung-Plan unterzeichnet und damit die Jugend zum hellſten 
Aufruhr getrieben hatten, verboten jegliche nationalſozialiſtiſche Be⸗ 
tätigung in den Schulen. Jetzt wurde der Lehrer unſer Gegner. Die 
Schüler durften nicht mehr das Braunhemd tragen, ſie durften der 
Hitler-Jugend nicht angehören. Zur Abwehr gründeten wir einen eigenen 
nationalſozialiſtiſchen Schülerbund. Das bedeutete nicht, daß ſich die 
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marſchiert. Da war alle Müdigkeit wie weggeblaſen. Als ſich unſere 


Schüler für alle Zukunft von ihren Kameraden an der Werkbank ab— 
kapſeln wollten; aber ſie brauchten ihre eigene Kampfgemeinſchaft, weil 
fie in der Hitler-Jugend nicht bleiben durften. Der Führer des national. 
ſozialiſtiſchen Schüler- und Schülerinnenbundes wurde von Nenteln, 
der heute Präfident des deutſchen Handwerks iſt. Bald wurde er auch 
in der HJ. der Nachfolger von Kurt Gruber. 

Wenn ſie auch die nationalſozialiſtiſche Betätigung an der Schule ver— 
boten, den nationalſozialiſtiſchen Geift der Schüler konnte jener Staat 
nicht unterkriegen. Die Lehrer hatten damals gut reden: „Wir ſollten 
unſere Schulaufgaben machen und uns nicht um die Politik kümmern“! 
Aber wozu machten wir denn unſere Schulaufgaben? Wozu waren wir 
denn überhaupt da, wenn nicht für unſer Volk und für unſern Staat, 
die es beide ja nicht mehr gab? Die Spießer hatten gut reden: „Ihr 
ſollt nicht auf die Straße gehen und euch mit der Kommune herum— 
ſchlagen!“ Aber wir wußten: Wehe dem Volk, das in Notzeiten nicht 
rebelliert, deſſen Knaben hinter dem Ofen ſitzen, wenn die Zukunft des 
Volkes auf dem Spiele ſteht! 

Wir nahmen den Kampf auf, und wir waren gewillt, ihn durch— 
zufechten; das koſtete Blut. Ihr alle kennt die lange Reihe unſrer Toten; 
aber heute wiſſen wir, daß ein Herbert Norkus nicht umſonſt gefallen iſt. 


Lange Zeit waren wir nur wenige in der Hitler-Jugend, und dennoch 
haben Tauſende von Hitlerjungen und mädeln den Geiſt ihres Führers 
in ſich wirken laſſen, und Tauſende haben ihre Eltern überzeugen müſſen 
von der Richtigkeit deſſen, was der Führer wollte. Wenn heute mancher 
Lehrer und mancher Ältere Verſäumtes nachholen muß, weil die Jün⸗ 
geren und weil die Schüler eher Nationalſozialiſten waren als der Lehrer, 
ſo iſt das gewiß nicht unſere Schuld. 

Als dann im April 1932 die SA. und die Hitler-Jugend von Brüning 
verboten wurden und mancher glaubte, jetzt ſei es aus mit der Bewegung, 
da hat man uns eigentlich ſchon nicht mehr treffen können. Da waren 
wir ſtark genug, uns auch ohne Uniform durchzuſetzen. 

Als im ſelben Jahr unter der Regierung Papen das Verbot wieder 
aufgehoben wurde, vereinigten ſich wieder Hitler-Jugend und National- 
ſozialiſtiſcher Schülerbund. Damals zählten wir ſchon über 100 000 Mit- 
glieder. 

Das unvergeßlichſte Ereignis für uns war dann der erſte Reichs- 
jugendtag in Potsdam am 2. Oktober 1932, deſſen Jahrestag wir heute 
feiern. Kurz zuvor hatte Baldur v. Schirach die Raichsjugendführung 
der Hitler-Jugend übernommen. 75 000 Jungen ſollten nach Potsdam 
kommen, und über 100000 find es geworden. Nirgends war Platz, 
überall mußten wir zuſammenrücken, und wo drei nur kümmerlich hätten 
ſchlafen können, haben vier und fünf gelegen. Es war eine übermenſch⸗ 
liche Anſtrengung, und mancher iſt vor Müdigkeit umgefallen. Aber dann 
ſind wir im Stadion am Luftſchiffhafen an unſerem Führer vorbei⸗ 
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Fahnen vor der Gruft Friedrichs des Einzigen neigten, ſchwur jeder ein- 
zelne dem Führer und dem Deutſchen Reich unverbrüchliche Treue. 

So ſind wir in den neuen Staat hineinmarſchiert. Als dann am 
30. Januar 1933 die Kunde von der Regierungsübernahme durch Adolf 
Hitler kam, da ſtanden unſere Hitler-Jugend und unſer Jungvolk ge- 
ſchloſſen auf ihrem Poſten; da war das erſte Ziel der Kampfjahre erreicht. 

Seit dieſem Tag iſt die ganze deutſche Jugend in die Hitler-Jugend, 
das Deutſche Jungvolk und den Bund Deutſcher Mädel geſtrömt. Wie 
unſer Führer Adolf Hitler die Kleinſtaaten Deutſchlands zuſammengefaßt 
hat zum einigen Deutſchen Reich, fo hat der Reichsjugendführer Baldur 
v. Schirach all die vielen Jugendbünde und »bündchen in der großen 
Hitler-Jugend zuſammengefaßt. 

Und ſo marſchieren wir für unſer deutſches Vaterland, wie es im 
Lied der Hitler-Jugend heißt, das unſer Reichsjugendführer gedichtet hat: 
„Vorwärts! Vorwärts! ſchmettern die hellen Fanfaren. 
Vorwärts! Vorwärts! Jugend kennt keine Gefahren ...“ 


Die Organiſation der Hitler-Jugend 


Wir unterſcheiden in der Organiſation der Hitler-Jugend HJ.⸗Glie- 
derungen und HJ. Einheiten. 
Die HJ.⸗Gliederungen find: 
Hitler-Jugend, 
Deutſches Jungvolk in der Hitler-Jugend, 
Bund Deutſcher Mädel in der Hitler-Jugend, 
Jungmädel im Bund Deutſcher Mädel in der Hitler-Jugend. 


Die Hitler-Jugend umfaßt die Jungen im Alter von 14 bis 
18 Jahren und das Deutſche Jungvolk die Jungen im Alter von 10 bis 
14 Jahren. Im Bund Deutſcher Mädel in der Hitler-Jugend werden 
die Mädel von 15 bis 21 Jahren zuſammengefaßt, in den Jungmädel⸗ 
ſchaften die Mädel im Alter von 10 bis 15 Jahren. 


Die Einheiten des Jungvolks in der Hitler-Jugend find: 


Jungenſchaft bis zu 15 Jungen 

Jungzug non 30 „ 

Fähnlein * . 

Stamm N 6 600 „ 

Jungbann Mm. SOSE 


3 Die DI.-Einheiten find nur bis zum Jungbann ſelbſtändig. Ab Ober- 
bann haben HJ. und DJ. gemeinſame Dienſtſtellen. In den Stäben der 


Oberbanne, Gebiete und Obergebiete bearbeiten eigene Sachbearbeiter die 
8 Jungvolkfragen. 
. 


Die Einheiten der Hitler-Jugend, des Bundes Deutſcher Mädel in 
der Hitler-Jugend und der Jungmädel im Bund Deutſcher Mädel find: 


HJ. BDM. Jungmädel 
Kameradſchaft Mädelſchaft Jungmädelſchaft 
Schar Mädelſchar Jungmädelſchar 
Gefolgſchaft Mädelgruppe Jungmädelgruppe 
Unterbann Mädelring Jungmädelring 
Bann Untergau Jungmädeluntergau 
Oberbann Gau wie BDM. 
Gebiet Obergau wie BDM. 
Obergebiet Gauverband wie BDM. 


Zur Kenntlichmachung tragen die Einheiten der Hitler-Jugend 
Nummern und Namen. 


Obergebiet 

Die Obergebiete werden durchlaufend von 1 bis 5 numeriert. 
Gebiet 

Die Gebiete werden durchlaufend von 1 bis 23 numeriert. 


Ober banne 
Die Oberbanne werden innerhalb eines Gebietes durchlaufend von 
1 bis 6 numeriert. Sie tragen zur Kenntlichmachung beſondere Farben: 
Oberbann I rot, Oberbann 4 blau, 
Oberbann 2 gelb, Oberbann 5 ſchwarz, 
Oberbann 3 grün, Oberbann 6 weiß. 
Dieſe Farben ſind für alle Oberbanne innerhalb ihrer Gebiete dieſelben. 
Banne 


Die Banne werden durchlaufend von 1 bis 300 numeriert, mit Aus- 
nahme der bayeriſchen und öſterreichiſchen Gebiete. Dieſe tragen in den 
Landesteilen Bayerns die Nummern B I bis B 45, in den Landesteilen 
Oſterreichs die Nummern oe 1, oe 3, oe 4, oe 7, oe 14, oe 27, 
oe 49, oe 59 und oe 84. 

Von den Einheiten des Deutſchen Jungvolks tragen nur die Jung⸗ 
banne Nummern. Da im Bereich eines HJ.⸗Bannes oft mehrere Jung⸗ 
banne eingeteilt ſind, werden die Jungbanne folgendermaßen numeriert: 

Jungbann 1/1, Jungbann 2/1, Jungbann 3/1 uſw. 


Erkennungszeichen der DJ.-Einheiten 


Das Obergebiet iſt durch ein Abzeichen am linken Oberarm kenntlich 
gemacht. Auf ſchwarzem Dreieck, das 10 em über dem Ellenbogen an- 
genäht iſt, iſt mit gelber Schrift der Name des Obergebietes angegeben. 


Das Gebiet erkennt man an demſelben Dreieck. Unter dem Namen 
des Obergebietes befindet ſich der Name des Gebietes. 

Der Oberbann iſt aus der Grundfarbe der DJ. -Armſcheibe zu er— 
kennen, die in Oberbannfarbe gehalten iſt. 

Jungbann, Stamm, Fähnlein, Jungzug und Jungenſchaft ſind am 
Dienſtanzug des DJ. nicht erſichtlich. 


Dienſtgraöabzeichen 
des Deutſchen Jungvolkes 


Dienſtgrad Führerſchnur Armſcheibe 


Jungenſchafts⸗ rot-weiß wie Jungvolkjunge 

führer 

Jungzugführer grün 0 wie Jungvolkjunge 

Fähnleinführer grün⸗weiß; wie Jungvolkjunge 

Stammführer weiß wie Jungvolkjunge 

Jungbannführer rot weiße Scheibe mit ſilberner 
Sigrune und Rand in Ober- 
bannfarbe 

Oberjungbann⸗ rot- ſchwarz gelbe Scheibe mit ſilberner 

führer Sigrune und ſilbernem Rand 

Gebietsjungvolk⸗ ſchwarz dunkelrote Scheibe mit filber- 

führer ner Sigrune und ſilbernem 
Rand 


Obergebietsjung · ſchwarz⸗ſilber hellrote Scheibe mit goldener 
volkführer Sigrune und goldenem Rand 


Unſere Leibesübungen 


Wenn ein Junge ſich den Arm ausgerenkt und ihn mehrere Wochen 
im Gipsverband getragen hat, dann iſt er erſtaunt, daß beim Abnehmen 
des gehaßten Verbandes der Arm viel dünner iſt als der geſunde. Und 
wenn er nun mit dem dünnen Arm irgend etwas unternehmen will, dann 
merkt er, wie die Muskeln ſchwächer geworden ſind. Der Arm iſt eben 
eine Zeitlang ohne Übung geweſen. Was nicht dauernd in Übung iſt, 
wird welk und ſchwach. Es gibt Jungen, die ſtillſitzen oder wie in Watte 
verpackt dahinleben. Solche Jungen im lebenslänglichen Gipsverband 
können niemals kraftſtrotzende und lebenstaugliche Kerle werden. Und 
umgekehrt: Wenn einer täglich ſchwere Arbeit vollbringt, wie z. B. der 
Schmied, der den Vorhammer ſchwingt, ſo wachſen die Muskeln, er N 
bekommt eine athletiſche Figur und ſeine Kräfte ſind auch danach. 
Wir wiſſen es ja alle ſelbſt: Jede Übung bildet den Körper, äußerlich a 
in der Form und innerlich in der Leiſtung. 3 
Ein rechter Junge macht ſich aber nicht nur einſeitig in Kraftübungen . 
„ſtark“, er kann auch werfen, ſpringen, laufen und ringen und ſchwimmen, A 
kurzum, er iſt vielſeitig. Er bricht ſich nicht gleich die Knochen, wenn er 
fällt, er kann ſchnell und ausdauernd laufen; ihm iſt kein Zaun zu hoch 
zum Überklettern; er wird nicht ſchwindlig auf einer hohen Mauer; er 
ſetzt mühelos über breite Gräben. Und dabei macht er das alles nicht nur 
fo gelegentlich mal, oder wenn Not oder Befehl es von ihm fordert, fon- - 
dern es gehört ihm zum täglichen Brot; dann ſieht auch der äußere Kerl 
ſtolz und wohlgeſtalt aus. e 
Man kann aber auch zuviel des Guten tun; und alles Übermaß ſchadet. 
Wir ſehen das am beſten beim Laufen. Wer viel läuft, wird ſchnell und 
ausdauernd, bekommt ein kräftiges Herz und eine gute Lunge; wer mehr 
läuft, als er aushalten kann, holt ſich einen Herzklaps und wird untaug⸗ 
lich. Die Natur, die bei uns ja alles ſo wundervoll eingerichtet hat, gibt 
uns hier durch ein Zeichen Beſcheid, wann wir aufhören müſſen: Das 
8 Signal iſt die Ermüdung bei Dauerübungen, iſt die Atemnot bei kurzen 
Schnelligkeitsübungen. Wehe dem, der das Warnungsſignal nicht be 
achtet — der zerſtört ſich ſelbſt! Wir wollen Herz und Lunge langſam 
kräftigen. Achtet alſo auf Herzſtiche, Lungen⸗ und Kopfſchmerzen. Wenn 
fie auftreten, macht Schluß mit den Übungen! , 
Mit diefen Warnungszeichen der inneren Organe find nicht zu ver. 
wechſeln die natürlichen Muskelſchmerzen. Die können am Tage darauf 
ſogar ſehr ſchmerzhaft ſein, — wir ſprechen vom Turnfieber oder Muskel. 
kater, der ſo ſchlimm ſein kann, daß ihr die Treppen kaum noch hinunter - 
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gehen könnt und alle Luft an den Leibesübungen verliert. Da heißt es, 
Zähne zuſammenbeißen und denken: Das ſind die Zeichen wachſender 
Kräfte. Für dieſe Schmerzen gibt es ein wundervolles Mittel, das immer 
von neuem hilft — weiterüben. Durch das Blut, das beim lebhaften 
Bewegen ſtets ſchneller durch den Körper geht, werden die Ermüdungs— 
ſtoffe fortgeſchwemmt, die Muskeln ſtellen fi) auf die neue Beanſpruchung 
ein und werden wieder friſch und ſpringlebendig. 


Jeder von uns bekommt von ſeinen Eltern Erbanlagen mit. In 
jeden Pimpfen iſt ſchon das Bild, in das er hineinwachſen ſoll, durch 
dieſe Keimkräfte gelegt. Genau ſo wie im Kirſchkern ſchon der große 
Kirſchbaum beſchloſſen iſt, zu dem er im Laufe der Jahrzehnte herauf— 
wächſt. Aber er wird doch nicht ganz ſo vollkommen, wie er werden 
möchte, der Wind reißt ihm Zweige ab, der Froſt ſprengt die Rinde, 
Raupen zerſtören die Blätter. Gegen dieſe Angriffe bildet er Kräfte, die 
ihn ſchützen: Die Wurzeln verankern ihn im Boden, die Rinde ſchützt die 
Säfte, Harz ſchließt die Wunden zu. Und genau ſo bilden wir Jungen 
uns Schutzkräfte, mit denen wir uns wehren gegen Wind und Wetter 
und gegen alles, was uns daran hindern will, unſer Erbbild zu erreichen. 
Darum müſſen wir dauernd an uns arbeiten, um auf allen Gebieten das 
Höchſte zu leiſten; erſt dann erfüllen wir unſer Leben. Wir üben ja auch 
nicht für uns ſelbſt, damit wir einen ſchönen Körper haben und mit 
unferen Muskeln und unſeren Leiſtungen protzen können, ſondern 
weil unſer Deutſchland nur Jungen gebrauchen kann, die grade gewachſen 
und kerngeſund ſind an Leib und Seele. 

Nun iſt die Frage: Welche Leibesübungen ſollen wir Pimpfe treiben? 
Laufen, Springen und Werfen ſind die natürlichen Übungen 
unſerer germaniſchen Vorfahren geweſen. Sie haben ſchon Wettkämpfe 
in dieſen Leibesübungen ausgefochten, das wiſſen wir aus dem Nibelungen⸗ 
lied und den Heldenſagen. Wir wollen es ihnen darin nachtun. Vorher 
aber wollen wir noch ein paar Lauf- und Raufſpiele kennenlernen. 


Laufſpiele 


Am Anfang ſteht der Lauf. — Natürlich laufen wir nicht nur 
ſtumpfſinnig um die Laufbahn herum. Wir wollen ja auch blitzſchnelles 
Ausweichen, plötzliches Anhalten uſw. üben. Wir laufen z. B. im Kreis 
herum, Wolf ſteht in der Mitte als Verkehrsſchupo. Wenn er ruft: 
„Rotes Licht!“, muß alles halten. Wenn er fagt: „Gelbes Licht!“, läuft 
alles quer über den Kreis. Es verſucht alſo jeder auf die andere Seite 
des Kreiſes zu kommen. Ausweichen natürlich immer rechts, ſo daß der 
Kreis wieder genau ſo ſteht wie vorher. Auf: „Grünes Licht!“ wird 
dann wieder weitergelaufen. 

Ein andermal laufen alle Jungen im Rudel; auf den Zuruf: „Zu 
Paaren!!! ſchnappt ſich jeder einen Kameraden, und jetzt laufen immer 
zwei miteinander. 
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Beim nächſtenmal müſſen fih aus dem Rudel immer Dreier- oder 
Vierergruppen bilden. Das macht Spaß, wenn einer oder zwei dann 
herumirren und nach ihren Partnern ſuchen. 

Wenn alle im Rudel herumlaufen, ſagt Wolf ganz leiſe zu einem: 
„Hinhucken!“ Dieſer huckt ſich auf den Boden. Wer von den anderen das 
merkt, ſetzt ſich auch hin, und zwar ſo ſchnell wie möglich, bis alle ſitzen 
und den auslachen, der es erſt zuletzt gemerkt hat. 


Wenn wir im Walde laufen, dann muß ſich auf einen Pfiff von Wolf 
jeder Junge ſeinen „Stammbaum“ ſuchen. Beim nächſten Pfiff läuft alles 
wieder im Gelände herum, wobei man den Bäumen und den Kameraden 
plötzlich auszuweichen verſucht. Beim folgenden Pfiff ſchnappt ſich wieder 
jeder einen Baum. An keinem Baum dürfen zwei ſtehen. 

Hängt irgendwo ein Zweig etwas über Reichhöhe über den Weg, fo 
laufen die Jungen der Reihe nach darunter durch und verſuchen, durch 
Hochſpringen an den Zweig zu ſchlagen. 

In der Turnhalle macht man das, indem man die Ringe ſo weit her- 
unterläßt, daß man ſie ſpringend berühren kann. 

Prächtig iſt auch das Bergauflaufen, dann kurz kehrtmachen und 
wieder herunterſauſen. 

Wenn die Jungen in Reihe laufen, ſo befiehlt Hermann, daß der 
Letzte an der ganzen Reihe entlangläuft und ſich an die Spitze ſetzt. Dann 
folgt der vorletzte, der nächſte ufm. Sie müſſen alſo verſuchen, ſchneller 
zu laufen als die Kameraden. 

Oder man ſpringt über einige Kameraden, die ſich in Vierfüßlerſtellung 
hingekniet haben. Das geht etwa ſo: Alle ſtehen im Kreis. Es wird 
zu zweien abgezählt, Num⸗ 
mer zwei geht in die Bank 
(Vierfüßlerſtellung). Num- 
mer eins läuft einmal im 
Kreis herum und ſpringt 
über alle Kameraden. Dann 
muß das nächſtemal jeder 
Laufende abwechſelnd einen 
der Knienden überſpringen 
und unter dem nächſten 
durchkriechen, wobei dieſer 
einen Katzenbuckel macht und 
die Knie ſtreckt. Beim 
nächſtenmal wird im Bock⸗ 
ſpringen die Runde gemacht. 

Man kann die Sprünge auch am laufenden Band machen. 
Alle gehen in die Bank, der Letzte ſpringt über ſeine Vordermänner 
hinweg und geht, vorne angekommen, in die Bank. Der fetzt Letzte folgt 
ihm unmittelbar, fo daß die Übung nicht abbricht. Am laufenden Band 
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kann auch wieder Bockſpringen gemacht werden, oder die Jungen legen 
ſich mit geringem Zwiſchenraum quer auf den Bauch, und der Letzte läuft 
hinüber, ohne natürlich einen Kameraden zu treten. 

Wir können auch über den „lebenden Zaun“ ſpringen. Aus 
der Linie zu zwei Gliedern mit zwei Metern Zwiſchenraum läuft das 
erſte Glied vor, macht linksum und geht in die Bank. Das zweite Glied 
läuft auf Befehl los und ſpringt hinüber, jeder über ſeinen Mann. Dann 
noch einmal zurück. Nun wechſeln ſich die Glieder ab uſw. 


Vorbereitende Mebungen 


Dieſe Übungen führen wir zu Beginn jeder Turnſtunde 5 bis 
10 Minuten lang durch. Auf Fahrt und Lager üben wir ſie vor dem 
täglichen Morgenlauf. 


Ausgangs ſtellungen 


Grundſtellung: Siehe Ordnungsübungen. 

Seitgrätſchſtellung: Eines der Beine wird ſeitlich geſtellt. Gewicht auf 
beiden Beinen. 

Schrittſtellung: Vorſetzen eines Beines aus der Grundſtellung. 

Laufſtellung: Die Füße ſtehen parallel zueinander. 

Rückenlage, Bauchlage: Der Übende liegt auf dem Rücken oder dem 
Bauch. 

Liegeſtütz: In der Bauchlage werden beide Hände in Schulterhöhe auf- 
geftügt und die Arme geſtreckt. Der Körper iſt geſtreckt: Nicht durch— 
hängen oder krummen Buckel machen. 


Armhalten 


Vorhalte: Die geſtreckten Arme werden in Höhe der Schultern vor- 
wärts geſtreckt. Die Finger ſind geſtreckt, Handflächen zeigen nach 
innen. 

Hochhalte: Die geſtreckten Arme werden bis zur Senkrechten hochgehoben, 
Finger lang, Handflächen zeigen nach innen. 

Seithalte: Die geſtreckten Arme werden ſeitwärts in Schulterhöhe ge- 
bracht, Handflächen nach unten oder Hände geballt. 

Nackenhalte: Die Hände werden im Daden gefaltet, Die Ellenbogen 
find ſcharf zurückgenommen. 

Rückenhalte: Die Hände werden auf 3 Rücken gefaltet, die Ellenbogen 
ſind ſcharf durchgedrückt. 
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Aufſtellung 


Die Pimpfe ſtehen in Linie zu drei Gliedern. Hermann gibt das 
Kommando: „Nach links zwei Schritt geöffnet — Marſch! (Marſch, 
Marſch!)“ Der rechte Flügelmann bleibt ſtehen, alles andere macht 
linksum und begibt ſich ſeitwärts, bis jeder 2 Schritte Zwiſchenraum 
vom Nebenmann hat, und dreht ſich nach vorne um. Das zweite Glied 
geht gleichzeitig 2 Schritte, das dritte Glied 4 Schritte zurück, das 
mittlere Glied tritt auf Lucke. Nun kann jeder ſpringen und ſchwingen, 
ohne ſeinen Vorder- oder Hintermann zu ſchlagen oder zu treten. Der 
Führer muß beachten, daß er die Abteilung immer ſo aufzuſtellen hat, 
daß ſie nicht in die Sonne zu ſehen braucht, daß der Boden keine Löcher 
oder Unebenheiten hat und nicht ſteinig oder naß iſt. Er ſelbſt ſteht ſo, 
daß ihn jeder ſehen und hören kann. 

Hermann ſteht vor ſeinen Pimpfen, und dann geht's los. Er macht 
ſelbſt jede Übung vor. Zuerſt kommen ein paar 
Warmmacheübungen 

Eine einfache Übung iſt, ſich zuſammenzuhocken und mit Heben der 
Arme in die Hochhalte in die Seitgrätſchſtellung und dann wieder in die 
Hocke zu ſpringen. Wenn man das 10 15mal hintereinander gemacht 
hat, iſt man ſchon leicht angewärmt. 

Oder man hüpft auf einem Fuß dreimal, und beim viertenmal tritt 
man mit dem anderen Bein in die Gegend. Man kann ſich auch vor- 
ſtellen, man ſollte irgend jemanden aus dem Anzug ſtoßen. Man kann 
dabei nach vorne, zur Seite oder nach hinten treten; um die Wucht zu 
verſtärken, wird auch noch mit den Armen zur Seite geſtoßen. 

Einen fröhlichen Klatſchtanz (wie ihn die bayeriſchen Schuhplattler 
machen) führen wir aus, indem wir hochhüpfen, ein Bein geſtreckt hoch- 
ſchwingen und unter dem Knie in die Hände klatſchen, dann kommt das 
andere Bein an die Reihe. Nun läßt Hermann einige Ubungen machen, 
die er ſich aus den nachfolgenden Übungen herausſucht. Viele der folgenden 
Ubungen können mit verſchiedenen Ausgangsſtellungen und Armhalten aus- 
geführt werden. Alſo los: 

Numpfdreben 

Seitgrätſchſtellung, Seithalte. Der Rumpf wird ſchwunghaft 2 links 
und rechts gedreht; dabei ſchwingen die Arme locker 
wie zwei Taue um den Leib. Der Anſtoß zum Schleu⸗ 
dern ſoll immer von der Hüfte her kommen, Süße 
und Knie bleiben feft ſtehen. 

Hackübung 

Seitgrätſchſtellung. Die Hände werden in der Hoch⸗ 
halte gefaltet und durch blitzſchnelles Vorbeugen der 
Oberkörper ſchwunghaft nach hinten durch die tief 
gebeugten oder geſtreckten Beine geſchlagen. Mög⸗ 
llichſt ein halbes dutzendmal. 
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Aus dem Rumpfſenken: 
Rumpfdrehen 

Seitgrätſchſtellung. Die Arme 
in Seithalte. Oberkörper vorſenken, 
dabei muß der Rücken von der 
Hüfte ab geſtreckt ſein, Kopf hoch. 
Jetzt Oberkörper kräftig nach links 
und rechts drehen, Arme in den 
Schultern feſtſtellen. Die Knie 
bleiben durchgedrückt. Blick immer 
jur oberen Hand. 
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Seitgrätſchſtellung. Rechten Arm 

— auf dem Rücken, linken überm Kopf 

| 1 einrollen und dann tüchtig nach 

\ rechts beugen, aber nicht den 

Rumpf verdrehen! Knie bleiben 

geſtreckt. Abwechſelnd nach rechts 

und links ſeitwärts beugen mit 
kräftigem Nachfedern. 


Rumpfbeugen vorwärts (Ta ſchenmeſſer) 


a) Seitgrätſchſtellung, locker herabhängende Arme. Oberkörper vor- 
beugen, bis der Kopf zwiſchen den Knien liegt. Knie bleiben geſtreckt. 
Die Hände faſſen die Waden von hinten. Fleißig üben, wenn's auch 
anfangs in den Kniekehlen und im Wadenmuskel weh tut. 


b) Seitgrätſchſtellung, Hochhalte. Rumpfbeugen vorwärts. Dabei 

fol die rechte Hand an die linke Fußſpitze ſchlagen, während die linke 

Hand zurückſchwingt. Aufrichten und Seitenwechſel: die linke Hand 
ſchlägt jetzt an die rechte Fußſpitze. 


Wenn man im Stehen den Rumpf dreht, dreht man in Knie und 
Hüfte immer ein wenig mit. Dreht euch einmal nach rechts ſoweit wie 
noöglich und merkt euch den Punkt, den ihr erreicht. Dann kniet auf 


beide Knie nieder und dreht euch wieder. Ihr kommt längſt nicht ſoweit 
— die Kniegelenke ſind feſt. Schließlich ſetzt euch hin: ihr könnt euch 
nur halb ſo weit drehen wie im Stehen — das Hüftgelenk iſt feſtgeſtellt. 
Wir bleiben gleich ſitzen. 


Nackenſtand (Kerze) 


Aus der Rückenlage Anhocken der 
Beine, anſchließend Hochſtrecken der 
Beine und des Oberkörpers zum 
Nackenſtand. Dabei ſtemmt man die 
Hände in die Hüften. Die Oberarme 
liegen auf dem Boden, Ellbogen dicht 
zuſammengenommen. Dann werden die 
Beine fo hochgehoben, daß fie kerzen, 
gerade nach oben zeigen. Der Ober— 
körper iſt vollſtändig geſtreckt. Die 
Kerze kann auch hin- und herflackern 
und ausgelöſcht werden, d. h. die Beine 
flackern hin und her oder fahren 
Rad. 


Ferſenheben und ⸗ſenken und Hochſpringen 


Laufſtellung, locker herabhängende Arme. Ferſen heben und ſenken, 
anſchließend auf den Ballen wippen, dann leichtes Hochſpringen aus den 
Fußgelenken mit durchgedrückten Knien und anſchließendem Hochſpringen 
aus der Hockſtellung mit Anziehen der Knie zur Bruſt und Nieder- 


ſpringen in die Hockſtellung. 4 
4 

Hüpfen auf einem Bein, Kreifen und Schwingen 

mit dem anderen 5 


Laufſtellung, locker herabhängende Arme, Knie durchgedrückt. Hüpfen 
auf einem Bein, Kreiſen und Vor- und Rückwärtsſchwingen mit dem 
anderen, abwechſelnd rechts und links. b 


Hüpfen aus der Grundſtellung in die Seitgrätſch⸗ 
ſtellung und umgekehrt 


Aus der Grundſtellung — Arme locker am Körper — in die Seit⸗ 
grätſchſtellung hüpfen mit gleichzeitigem Seithochſchlagen der Arme bis 
in Schulterhöhe oder bis über den Kopf und zurück. 
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Steigerung: Beim Sprung in die Grundftellung in die tiefe 
Kniebeuge gehen mit Vorhalte der Arme. 


Hochſpringen mit Seitſpreizen der Beine und 
Seithochſchlagen der Arme x 
Grundſtellung, Arme hängen locker am Körper. Hochſpringen mit 
Seitſpreizen der geſtreckten Beine und Seithochſchlagen der Arme bis 
über den Kopf. Die Arme werden bei Niederſprung in die Ausgangs- 
ſtellung zurückgeführt, die Beine ſpringen in die Grundſtellung zurück. 


Hüpfen auf beiden Beinen mit Kreiſelſprung 


Hüpfen mit geſtreckten Beinen auf der Stelle. Dabei wird der Körper 
kräftig nach rechts gedreht; die Drehung kommt aus der Hüfte. Arme 
und Kopf unterſtützen die Drehung. Dadurch wird der Körper beim 
Sprung berumgeriffen, jo daß eine halbe oder gar ganze Drehung aus— 
geführt wird. Auſpaſſen, daß du nicht mit den Füßen aus der Richtung 
kommſt und hinfällſt. 


Seilſpringen 

Dies iſt eine wundervolle Körperſchulung, die beſonders gern von 
Boxern gemacht wird, um flinke und ausdauernde Beinarbeit zu üben. 
Irgendein feſter Strick mit Knoten an den Enden genügt. Hüpfen mit 
beiden Beinen, mit einem Bein, abwechſelnd links und rechts. Dieſe 
Ubungen kann man auch ohne Seil machen. 


Armkreiſen 
Seitgrätſchſtellung, locker herabhängende Arme, Fäuſte geballt. Arm⸗ 
kreiſen beider Arme, vor- und rückwärts, zu Beginn langſam, dann 


ſchneller. Die Arme kreiſen ſeitwärts am Körper vorbei, nicht vor dem 
Körper. 


Arme rückwärts aufwärts ſchwingen 


Seitgrätſchſtellung, Seithalte, Handflächen nach oben. Arme rück⸗ 
wärts aufwärts ſchwingen mit gleichzeitigem Ballenſtand. Steigerung: 
Schrägvorhalte, in der Ausgangsſtellung Arme vor der Bruſt kreuzen 
und Rückſpreizen eines Beines. Oder: 

Seitgrätſchſtellung, Arme in Schulterhöhe gebeugt, Ellenbogen außen, 
Hände vor der Bruſt. Ellenbogen waagerecht rückwärts ſchlagen, ab⸗ 
wechſelnd gebeugte und geſtreckte Arme. 
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Seitgrätſchſtellung, Arme angewinkelt. Hände in Schulterbreite und 4 
Kinnhöhe, Unterarme zeigen ſchräg nach oben, die Fäuſte find geballt, 1 
Fauſtrücken zeigen nach außen, abwechſelndes Vorſtoßen — Fauſtrücken 3 
werden nach oben gedreht — und Zurückfahren der Arme; die Bewegung 1 
beginnt mit dem Vorſchwin⸗ ö 
gen der Hüfte, ganze Kraft ; 


in den Stoß hineinlegen, 
Bewegung erſt langſam, \ 
dann ſchneller ausführen. 


Aus der Stützhock⸗ 
tellung Bein 
ſtr e cken und An ⸗ 
hocken 

Die Beine werden ab— 
wechſelnd ſchnell rück- und ſeitwärts geſtreckt und wieder angehockt. Rück 
wärts auch mit beiden Beinen. 
Liegeſtützkreis 

Im Liegeſtütz marſchiere mit den Händen einmal um die Füße als 
Drehpunkt rundherum. Ein anderes Mal marſchierſt du mit den Beinen 
um die Hände als Drehpunkt, Oberkörper und Arme bleiben vollkommen 
geſtreckt. Dasſelbe im Rückliegeſtütz. 


Allerlei ſonſtige Hebungen a 


Bärengang: Die Jungen knien in Vierfüßlerſtellung wie die 
Bären hinter dem Zwinger, die auf Fütterung warten. Sie gehen 
5 mit ihren Pratzen nach links und nach rechts und pendeln mit dem Ober⸗ 
5 körper hin und her. Sie können auch weit nach der einen Seite gehen 
a und dann hintenherum auf die andere Seite kommen, dabei wird der 
(eine Arm nach dem anderen weit hintenherum geſchwungen. Das kann 
b man am beſten den Bären im Zoo abſehen. 75 
Sitzmarſchieren: Marſchiere im Sitzen durch Hüftſchwung 
ohne Aufſtützen der Hände vorwärts. 
Wechſelſitz: Knie auf beiden Knien, ſetze dich ohne Gebrauch der 
Hände rechts neben die Füße, gehe wieder in den Knieſtand und ſetze 
dich links neben die Füße. Die Arme können dabei tüchtig mitſchwinge 
die Hände dürfen nicht auf den Boden kommen. 5 
Knieſprung: Springen aus dem Knieſtand in den Stand. Di 
Arme müffen kräftig von hinten nach oben Schwung holen. 
a berfteigen: Falte die Hände vorm Leib und ſteige mi 
Bein vorwärts (nachher wieder tüdwärse) — die gefaßten H 
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Partnerübungen 


Abungen zuzwelen 


Wippe: Zwei Jungen ſtehen ſich gegenüber und legen ihre Hände 
gegenſeitig auf die Schulter. Sie beugen ſich vor und wippen federnd 
mit dem Rumpf, jeder drückt auf die Schulter des anderen. 


Hinſetzen und Aufſtehen zu zweit: Zwei lehnen die 
Rücken gegeneinander und ſetzen ſich unter Kniebeugen langſam hin, 
ohne ſich mit den Armen zu helfen. Genau fo können fie wieder auf- 


ſtehen. 


Rückenſchaukel im Sitzen 
und im Stand: Wenn wir uns 
als Doppeladler Rücken gegen Rücken 
hingeſetzt haben, machen wir die Beine 
lang, heben die Arme hoch und faſſen 
untz mit geſtreckten Armen oder haken 
uns unter. Nun beugt ſich der eine vor 
und zieht den anderen, der ſich ausſtreckt, 
auf ſeinen Rücken. Die Arme werden 
aber etwas ausgebreitet dabei. Dann 
wird gewechſelt. Wenn man es mit 
einem Neuling zu tun hat, kann ein 
Dritter dieſem, wenn er hochgezogen iſt, 
unter die Sitzfläche einen naſſen 
Schwamm legen, auf den er ſich beim 
Wechſeln ſetzen muß. Die Rückenſchaukel 
kann man auch im Steben machen. Dabei 
hakt man am beſten die Arme ineinander, 
und der Gewiegte hebt die Beine fenk- 
recht hoch — aber Vorſicht, daß nicht 
beide umfallen. 


Blaſebalg: Ein Junge liegt auf dem Rücken und ſtreckt die 
Beine nach oben. Der andere legt ſich ſtockſteif auf die Sohlenflächen 
des unteren. Dieſer beugt und ſtreckt die Beine gegen den Widerſtand 
des oberen — er tritt den Blaſebalg. 


Steiriſch Hüpfen: Zwei Pimpfe reichen ſich die rechten 
Hände, heben das rechte Bein hoch und jeder faßt mit der linken Hand 
das hochgehobene Bein feines Partners an. Beide legen ſich weit zurück 


und büpfen jetzt flott im Kreiſe herum. Dann werden Beine und 
Faſſung gewechſelt, und es geht anders herum. 
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Steiriſch Ringen: Zwei Jungen faſſen ſich bei der rechten 
(linken) Hand und ſtellen die rechten (linken) Füße mit der Außenkante an- 
einander. Jetzt verſucht jeder, durch Ziehen oder Schieben den Gegner zu 


| 


zwingen, den rechten (linken) Fuß wegzuſtellen. Der linke (rechte) Fuß f 
kann frei bewegt werden. 
Ubungen zu dreien | 


Sünfbeinlaufen: Drei ſtehen nebeneinander, der mittlere hebt 1 
ſein rechtes Knie hoch, die äußeren faſſen ihre inneren Hände unter dem 4 
Knie. Der mittlere ſtützt ſeine Hände auf die Schultern der äußeren, 
und nun geht es auf fünf Beinen los. Der mittlere macht immer große 
und weite Sprünge. 


Hinſetzen und Aufſtehen zu dritt (Sitzſter n): 
Rücken an Rücken, Arme eingehängt, ſetzen ſich drei nieder und ſtehen 
auch ſo wieder auf. Im 
Sitzen ſtrecken ſie die Beine 
und heben dann die Beine 
vom Boden. Mehrmals 
hintereinander machen. 


Handſtützſprung: 
Zwei faſſen ſich bei der 
Hand, in die freien Hände 
ſtützt ſich der dritte ſo, daß 
er auf die Handteller von 
oben ber faßt. Die beiden 
geben ihm Schwung, nach⸗ 
dem er abgeſprungen iſt, ſo 
daſi er boch über die ge- 
faßten Hände hinwegſpringt. 


Medisinballübungen 


Jede Jungenſchaft braucht Medizinbälle. Auf je 2 Jungen ſollte ein 
Ball kommen. Wer kein Geld hat, macht ſich feine Medizinbälle ſelbſt 
aus feſtem Drelltuch: In einen kleinen feſten Beutel füllt man je nach 
Gewicht mehr oder weniger viel Sand ein. Dieſer kleine Sandſack gibt 
dem Medizinball das nötige Gewicht. Er wird dann mit Sägemehl 

oder Gras im eigentlichen Wurfſack eingebettet. 
Die Nähte müſſen ſehr feſt ſein, ſonſt platzt er 
auf. Man muß den Wurfſack ordentlich zu— 
Hel, binden, fo daß man auch an der Bundſtelle greifen 
Esonspöne und ſchleudern kann. Mit diefem Sack kann 
dees man dieſelben Übungen machen wie mit dem 
Medizinball. 


Die Pimpfe ſtehen ſich in zwei Reihen gegenüber. Der Ball oder 
Sandfad wird von einem zum anderen geſtoßen. Die Jungen ſtehen 
breitbeinig, damit ſie nicht umfallen. Sie halten den Ball mit beiden 
Händen, Ellbogen hoch, Handflächen nach außen, in Bruſthöhe, und 
ſtoßen ihn mit beiden Händen auf ganz kurze Entfernung von Bruſt zu 
Bruſt. Der Ball darf überhaupt nicht zur Ruhe kommen. Er wird 
gar nicht erſt feſtgehalten, ſondern ſofort wieder zurückgeſtoßen. 


Wenn nur mit einer Hand geſtoßen wird, wird die Schulter einfach 
zurückgedreht und der Ball mit Schulterdrehung geſtoßen. (Siehe unter 
Stoßen Seite 58.) Gefangen wird der Ball: eine Hand unten, eine 
oben mit der Innenſeite des Oberarmes, niemals mit der Bruſt. 


Wurf mit beiden Händen nach vorne: dazu beugt ſich der Junge zurück, 
hebt den Ball hoch über den Kopf und wirft kräftig nach vorn. Das⸗ 
ſelbe als Wurf nach hinten: vorbeugen und den Ball mit geſtreckten 
Armen rückwärts über den Kopf werfen. 


Beim Wurf durch die Beine nach hinten wird der Ball erſt hoch⸗ 
gehoben und mit plötzlichem Vorbeugen durch die Beine geworfen. Er 
muß dabei nach hinten fliegen und darf nicht nur auf dem Boden ent- 
lang rollen. . ' 


Beim Wurf aus dem Sitzen legt man ſich zunächſt auf den Rücken, 
richtet ſich kurz auf und wirft nach vorne oder man klappt wie ein Taſchen⸗ 
meſſer zuſammen und wirft dann den Ball nach hinten über den Kopf. 

Die Arme ſind bei beiden Ubungen geſtreckt. 


Jeder geworfene Ball muß auch gefangen werden. Kein Pimpf darf 
Angſt vor dem Ball haben. 


Mut- und Gewandtheitsübungen 


Bodenturnen 


Unter Bodenturnen verſtehen wir Mut- und Gewandtheitsübungen, die 
wir als tüchtige Kerle alle beherrſchen müſſen. Wir unterſcheiden beim 
Bodenturnen: Rollen und Überſchläge. 

Bei Rollen kommt es darauf an, ſich eng zuſammenzukauern, das 
Kinn an die Bruſt zu nehmen und wie eine Kugel abzurollen. Die 
Uberſchläge dagegen fordern einen geſtreckten Körper. Sie find 
alſo den Rollen gerade entgegengeſetzt. Das muß man von vornherein 
auseinanderhalten, fonft lernt man nie eine gute Ausführung der Boden⸗ 
übungen und kann ſich dann auch leicht Verletzungen zuziehen. Steife 
Jungen müſſen unter Umſtänden viele gymnaſtiſche Ubungen machen, 
bevor fie mit den einfachſten Übungen anfangen. Die Bodenübungen 
dürfen nur auf einer weichen Unterlage (Matte, Sägemehl, Wieſe 
uſw.) ausgeführt werden. Sind dieſe weichen Unterlagen nicht vor— 
handen, ſo kann man ſich mit Strohſäcken oder Decken helfen, über die 
eine große Plane gelegt wird. 


85 Nollen 


Wir beginnen mit der einfachſten Übung, der Rolle vorwärts. In der 
tiefen Hockſtellung ſetzen wir die etwas einwärts gedrehten Hände in 
Schulterbreite auf den Boden auf, nehmen den Kopf fo weit wie mög⸗ 
lich an die Bruſt und rollen dann unter weichem Nachgeben in den, 
Ellbogen über Nacken, Schultern und den gekrümmten Rücken nach 
vorn ab. Wir können die Rollen auch mit Hilfe eines Kameraden dag 
durch ſchneller erlernen, daß wir in der Ausgangsſtellung ein Bein 
heben, das der Partner erfaßt und hochhebt, wodurch wir nach vorn 
überrollen. 2 


Rolle vorwärts ohne Aufſtützen der Hände 


ohne Aufſtützen der Hände zu machen. Wir müſſen uns dann aus 
tiefen Hockſtellung kräftig mit den Füßen abdrücken, dabei den Kopf 
weit wie möglich an die Bruſt anziehen, und, ohne mit dem Kopf auf 
den Boden zu kommen, gleich über Nacken, Schulter und Rücken 
abrollen. Wer noch gewandter iſt, macht die Rolle aus dem Schneid 0 
mit Umfaſſen der Fußſpitzen oder aus der Hockſtellung mit Ui 
Fußgelenke uſw. 0 : er 
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Rolle rückwärts 

Aus der tiefen Hockſtellung laſſen wir uns mit kräftigem Schwung 
hintenüber fallen und rollen mit gleichzeitigem Aufſtützen der Hände 
auf den Boden rückwärts über den gekrümmten Rücken, die Schulter und 
den Nacken. Schwieriger wird die Übung, wenn wir fie ohne Aufſtützen 
der Hände ausführen; dann muß der Schwung für die Rolle rückwärts 
noch etwas kräftiger angeſetzt werden. Wir müſſen darauf achten, daß 
bei der Rolle rückwärts der Kopf nicht ſeitwärts genommen wird; denn wir 
wollen ja gerade die Nackenmuskulatur dehnen. Den Jungen, die noch 
ſteif und ungelenkig ſind, gibt ein Kamerad Hilfeſtellung, indem er 
während der Rolle rückwärts dem Übenden durch einen kräftigen Schwung 
über den toten Punkt hinweghilft. Die Rolle rückwärts können wir 
dann noch im Scyneiderfig mit Umfaſſen der Fußſpitzen ausführen uſw. 
Dieſe Ubungen erfordern aber ſchon eine erhebliche Gewandtheit, die 
wir nur durch öfteres Üben erreichen können. 
Hechtrolle 

Wenn wir nach beidbeinigem Abſprung erſt ein Stückchen mit dem 
Kopf nach vorn fliegen und dann den Körper mit den Händen bei leicht 


geſtreckten Armen auffangen, den Kopf ſcharf einziehen, in den Hüften 
einwinkeln und nach Nachgeben in den Ellbogen über die Schultern 
abrollen, ſo haben wir eine Hechtrolle gemacht. Wichtig iſt, daß wir bei 
der Hechtrolle frühzeitig den Kopf an die Bruſt anziehen und beim Auf⸗ 
ſetzn der Hände die Arme nicht zu früh beugen, ſondern erſt den Stoß 
durch leichtes Federn in den Ellbogen abfangen. Die Hechtrolle iſt nur 
dann gefährlich, wenn wir den Kopf nicht einziehen und die Ellbogen 
zu früh und zuviel beugen. Jeder Junge muß daher hierauf zuerſt achten. 
. Wir üben die Hechtrolle erſt aus dem Stand über eine Bank, d. h. 
ein Kamerad kauert ſich, auf Knie und Hände aufſtützend, quer vor uns 
nieder, und nun ſpringen wir mit beiden Beinen ab und führen über 
ihn hinweg die Hechtrolle aus. Hat die Hechtrolle ein paarmal gut 
geklappt und haben wir genügendes Selbſtvertrauen gewonnen, dann 
machen wir die Hechtrolle mit ein paar Schritt Anlauf. Je ſicherer wir 


werden, deſto beſſer und weiter können wir die Hechtrolle mit lang. 
geſtrecktem Körper ausführen; aber immer erſt beſcheiden anfangen und 
dann erſt waghalſiger werden! 

Allmählich können wir unſere Leiſtung dadurch ſteigern, daß wir über 
2, 3 oder noch mehr Jungen hinweghechten, die ſich in der Bank hinter- 
einander aufbauen. Ihr müßt aber dafür ſorgen, daß die Auffprung- 
ſtelle weich gepolſtert iſt, über die wir nach dem Hechten abrollen. 

Die Hechtrolle können wir nun über alle möglichen Hinderniſſe aus- 
führen, ſo z. B. geht ein Kamerad in den Kopfſtand und ſpreizt die 
Beine ſoweit wie möglich. Nach kräftigem Anlauf und beidbeinigem 
Abſprung hechten wir nun durch die geſpreizten Beine und rollen nach 
Auffangen durch die Hände und weiches Nachgeben in den Ellbogen über 
den Nacken und Rücken ab. Oder aber wir rollen durch ein Fenſter. 
Zwei Jungen ſtehen ſich in Reichweite gegenüber, faſſen ſich an den 
Händen, halten je einen Arm hoch, den anderen tief, ſo daß ein durch die 
Arme gebildetes Viereck oder Fenſter entſteht. Durch dieſes Fenſter 
hechten wir nun hindurch. Wir können aber auch über feſte Hinderniſſe, 
wie Kaſten, Pferd, Hochſprunglatte uſw. hechtrollen; dabei iſt aber immer 
auf eine weiche Niederſprungſtelle zu achten. 


Die Wackelſchlange 

Alle Pimpfe ſtehen in Reihe, Beine gegrätſcht, jeder erfaßt mit ſeiner 
rechten Hand durch feine Beine die vorgereichte linke Hand des Vorder— 
manns. Der erſte rollt ab zur Rolle vorwärts, wobei er die Beine 
grätſcht. Die Rieſenſchlange mit ihren vielen Beinen wackelt langſam 
nach. Der zweite macht zwiſchen den Beinen des erſten ſeine Rolle, 
der erſte ſchließt die Beine, damit die Schlange weiterwackeln kann. 
So geht es weiter, bis alle liegen. Dann ſteht der letzte auf, wackelt 
rückwärts über die Liegenden hinweg und zieht den vorletzten auf uſw., 
bis die Schlange wieder vollſtändig aufgeſtanden iſt. Die Hände bleiben 
immer gefaßt. Beim Aufſtehen darf der erſte nicht davonlaufen, 
ſonſt reißt die Schlange. 


Schmiedehammer 

Der kleinſte Pimpf legt ſich auf den Rücken, 2 ſtarke Kerle faſſen 
ihn je an einem Arm und einem Bein oder 4 Mann an allen 4 Glied- 
maßen. Jetzt ſchwingen ſie ihn hin und her und benutzen das Hinterteil 
als Hammer. Blitzſchnell ſpringen die einzelnen Jungen zur Bückſtellung 
vor den ſchwingenden Hammer, laſſen ſich vom Hammer eins aufs Hinter— 
teil geben und rollen von dem Schwung nach vorne weg. 


Zaun einſchlagen 

Die Jungen ſtehen in Linie zu einem Gliede. Die Jungen mit dem 
Schmiedehammer gehen hinter der Front entlang, und mit jedem Schlag 
hauen ſie einen Zaunpfahl um, der ſofort eine Rolle vorwärts macht. 
Doppelrolle und Tank 


Ein Junge legt ſich auf den Rücken, ein anderer ſtellt ſich mit den 
Füßen rechts und links von ſeinem Kopf auf. Der auf dem Rücken liegende 


Junge faßt mit feinen Händen die Fußgelenke des über ihm ſtehenden 
Kameraden und hebt ſeine Füße ſo hoch, daß der andere ſeine Fußgelenke 
ebenfalls faſſen kann. Der Liegende ſetzt jetzt unter ſtarker Beugung der 
Knie die Füße auf den Boden, aber ſo nah wie möglich an das Geſäß 
heran. Füße und Knie find weit auseinander genommen. Der Stehende 
beugt ſich gleichzeitig tief herunter, wobei der Kopf zwiſchen die geöffneten 
Knie zu liegen kommt, ſtützt den fallenden Körper mit faſt geſtreckten 
Armen federnd ab und rollt unter Einziehen des Kopfes an die Bruſt 
und unter Beugen der Arme nach vorn ab. Durch die Rolle zieht er 
den Liegenden mit geſtreckten Beinen in den Stand, der nun ſeinerſeits 
über ihn hinwegrollt uſw. N 
I Wir können nun die Doppelrolle auch ſo ausführen, daß wir, anſtatt 
die Fußgelenke mit den Händen zu faſſen, dieſe durch Nackenhalte 
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zwiſchen Ober- und Unterarme einklemmen. Wir können uns dann nicht ' 
mehr mit den Händen aufftügen, fondern rollen gleich über Nacken und 5 
Rücken ab. In dieſer Form ſieht die Doppelrolle wie eine Raupenkette 

oder ein Tank aus, vor allen Dingen dann, wenn wir den Tank rück- 
wärts rollen laſſen. 


Wechſelrolle zu dreien 

Drei Jungen: A, B und C, ſtehen mit 2 Schritt Abſtand hinterein- 
ander. Der vorderſte, A, macht kehrt, ſo daß er jetzt den beiden anderen, 
B und C, die Front zudreht. B, der in der Mitte ſteht, macht auf A 
zu eine Rolle vorwärts, der über ihn mit gegrätſchten Beinen hinweg⸗ 
ſpringt und anſchließend auf C zu ſeinerſeits eine Rolle vorwärts macht, 
über die nun C mit gegrätſchten Beinen hinwegſpringt. B iſt inzwiſchen 
aufgeſtanden, hat kehrtgemacht und ſpringt nun über C, der ſeinerſeits 
wieder auf ihn zu nach vorn abrollt. Beim Springen über den rollenden 
Kameraden kommt es darauf an, daß der Springende in dem Augen⸗ 
blick zum Sprung anſetzt, in dem der andere mit der Rolle beginnt. 
Springt der erſte Junge zu ſpät ab, ſo kann er leicht auf den Kopf — 
des Abrollenden aufſtoßen, was für beide Teile nicht ſehr angenehm iſt. 
Wird die Wechſelrolle ſchnell und gut ausgeführt, ſo macht ſie auf den 
Zuſchauer einen fabelhaften Eindruck. 


Trichterrolle 
Drei Jungen ſtehen breitbeinig Schulter an Schulter, hängen die 
Arme ein und beugen den Oberkörper etwas vor. Hierdurch entſteht ein 
Trichter, den nun ein Junge durch eine Rolle zu überwinden ſucht. Nach 
ſchnellem Anlauf und kräftigem Abſprung mit beiden Beinen ſtützt er 
die Hände auf 2 eng aneinanderliegende Schultern auf, reißt das 
Geſäß hoch, ſteckt den Kopf in den Trichter und rollt dann gemächlich 
über den Buckel des 3. Jungen ab, der ſich etwas weiter als die anderen 
beiden vorgebeugt hat. Der Springer muß aber kräftig abſpringen 
und den Kopf in den Trichter ſtecken, ſonſt beſteht die Gefahr, daß er 
die Rolle vor dem Trichter ausführt und dann mit dem Kopf auf den 
Boden aufſchlägt. Um dies zu vermeiden, müſſen 2 Mann, die vor dem 
Trichter ſtehen, Hilfeleiſtung geben. Während der Rolle müſſen der 
Oberkörper eingerollt und die Hüfte abgewinkelt fein. Bei geſtrecktem 
Körper rutſcht der Übende leicht tief in den Trichter und kann die Rolle 
dann nicht ausführen. Das Hineinrutſchen in den Trichter ift bei dem 
Schwung, den der Körper hat, auch nicht ganz ungefährlich; deswegen 
ſtets darauf achten, daß der Oberkörper eingerollt bleibt! 2 


Aeberſchläge 
Nun kommen wir zu den Überſchlägen. Dieſe werden, wie ſchon 

ſagt, mit geſtrecktem Oberkörper ausgeführt. Die geſtreckte Haltung des 
Örpers lernen wir am beſten durch Üben des Kopf- und Handſtand 
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Vor allem iſt der Handſtand ſehr wichtig, da wir bei dieſem ſtets die 


8 Arme geſtreckt halten müſſen. Tun wir dies bei den Uberſchlägen nicht, 
N fo beſteht immer die Gefahr, daß wir mit dem Kopf auf den Boden 
Se aufſchlagen. Deshalb fangen wir erſt mal mit Kopf- und Handſtand 
2 als Vorübung für die Uberſchläge an. 

8 Kopfſtand 
8 


Kopf und Hände werden auf den Boden fo aufgeſtützt, daß fie zu- 
ſammen ein Dreieck bilden, bei dem der Kopf die Spitze des Dreiecks iſt. 
Durch dieſe breite Unterſtützungsfläche kann jetzt der Junge durch lang 
ſames Heben der Beine und Hohlmachen des Kreuzes ſich ſorgfältig 
aufrichten und im Kopfſtand verharren. Im Anfang kann dies 
Aufrichten und Gleichgewichthalten durch Hilfeſtellung unterſtützt werden. 


Der Handſtand 

Können wir den Kopfſtand gut ausführen, d. h. ohne Hilfeſtellung 
im Gleichgewicht bleiben, ſo gehen wir nun zum Handſtand über. 
Anfangs wird das Gleichgewichthalten im Handſtand ohne Hilfeſtellung 
nicht gehen; deswegen faßt einer der Kameraden die Fußgelenke feſt, 
während der andere ſich aus dem Kopfſtand in den Handſtand drückt. 
Wir müſſen darauf achten, daß hierbei der Atem nicht angehalten wird, 
ſonſt entſtehen Preſſungen von Herz und Lunge. Sind wir etwas ſicherer 
geworden, fo benützen wir eine Wand, Sproſſenwand uſw., als Hilfe- 
ſtellung. Wir beugen den Oberkörper herunter, ſetzen die Hände auf den 
Boden, drücken uns kräftig mit den Beinen ab und machen das Kreuz 
hohl. Durch Beugen der Unterſchenkel finden die Füße an der Wand 
den nötigen Halt. Wir führen den Handſtand in dieſer Form ſo oft aus, 
bis wir im Laufe der Zeit den freien Handſtand lernen. 


Handſtandſpiel 

Wir können den Handſtand auch durch ein Spiel üben. Wir ſtellen 
uns im Kreiſe auf mit einem Zwiſchenraum von 2 m von Junge zu 
Junge. Einer läuft nun im Kreiſe herum; er darf aber nur in einer 
Richtung laufen. Wenn er kommt, ſchwingen ſich die Jungen in den 
Handſtand. Wer mit ſeinen Füßen 
den Boden berührt, darf angeſchlagen 
werden und muß in den Kreis als 
Schläger. 
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Überfhlag über eine Bank 

Ein Junge bildet die Bank, in- 
dem er Hände und Knie auf den 
Boden aufſtützt. Die Oberſchenkel 
ſtehen ſenkrecht, der Oberkörper liegt 
leicht gekrümmt waagerecht. Wir ſetzen 
nun — anfangs aus dem Stand, 


fpäter mit Anlauf — die Hände ſo nah wie möglich an die Bank 
heran, drücken uns kräftig mit den Füßen ab, halten die Arme und den 
Oberkörper geſtreckt und werfen den Körper über bie Bank. Durch den 
Schwung gelangen wir ſofort wieder in den Stand. Wichtig ſind nahes 
Aufſetzen der Hände an die Bank, geſtreckte Arme und hohles Kreuz. 

Wir können auch dieſe Übung als Spiel machen, indem wir in 
einer ganzen Reihe hintereinander weg den Überſchlag über eine Bank 
machen. Jeder aber, der den Überſchlag gemacht hat, baut ſich ſelbſt in 
einer Entfernung von etwa 5 m in einer Bank auf, über die nun der 
nächſte den Überfchlag ausführen muß uſw. 


Knieſchulterſtand und Knieüberſchlag 


Ein Junge liegt auf dem Rücken und hat die Knie gebeugt, ſo daß 
die Unterſchenkel ſenkrecht und die Füße mit ganzer Sohle auf dem 
Boden ſtehen. Die Knie ſind leicht geöffnet, die Arme ſind ſchräg nach 
oben geſtreckt. Der zweite Junge ſtützt ſich nun mit den Händen bei 
geſtreckten Armen auf die Knie des am Boden Liegenden auf und 
ſchwingt ſich durch kräftiges Abdrücken mit den Füßen zum Knieſchulter⸗ 
ſtand auf. Wichtig ſind geſtreckte Arme und hohles Kreuz. Am Anfang 
geben 2 Kameraden Hilfeſtellung, die ihn im Knieſchulterſtand an den 
Beinen im Gleichgewicht halten. Beim Abgang ſtützen ſie ihn in Höhe 
der Schulterblätter. 

Beim Knieſchulterüberſchlag drückt der Übende ſich ſo 
kräftig ab, daß er gleich den Überſchlag ausführt und dadurch wieder in 
den Stand gelangt. Anfangs muß auch hier Hilfeſtellung gegeben 
werden. x 


Überfhleg 


Beim Erlernen des Überſchlags geben grundſätzlich 2 Jungen Hilfe- 
ſtellung. Am leichteſten können wir den Überſchlag üben, wenn wir ihn 
von einer Erhöhung (niedriger Sprungkaſten, Böſchung uſw.) aus aus- 
führen. Nach kräftigem Anlauf ſetzen wir die Hände auf dieſe Er— 
höhung auf, drücken uns bei leicht gekrümmten Armen in den flüchtigen 
Handſtand, winkeln die Unterſchenkel ab und gelangen ſo wieder in den 
Stand. Die Arme geben beim Überſchlag in den Ellbogen ein wenig 
nach, um ſich gleich darauf, noch bevor die Füße den Boden erreichen, 
durch ſchnelles Strecken abzudrücken. War der Körper nicht ganz geſtreckt, 
fo wird dies jetzt blitzſchnell durch Schneppern nachgeholt. Die Hilfe- 
ſtellung erleichtert das In⸗den⸗Stand⸗Gelangen durch einen mehr oder 
weniger ſtarken Druck gegen die Schultern. Beherrſchen wir den Über- 
ſchlag von der Erhöhung aus, fo gehen wir nun zum Überfhlag auf 
ebenem Boden über. Auch hier geben anfangs 2 Jungen Hilfeſtellung. 
Sie knien auf einem Knie nieder und halten ſich gegenſeitig an einem 
Handgelenk feſt. Der Übende läuft blitzſchnell an, ſetzt die Hände ſo 
weit wie möglich an die Arme der Hilfeſtellung heran und führt den 
Aubierſchlag durch den flüchtigen Handſtand mit hohlem Kreuz und ab⸗ 


2 Pimpf im Dienſt 


gewinkelten Unterſchenkeln ſo blitzſchnell aus, daß er wieder auf die Füße 
zu ſtehen kommt. 
Der Uberſchlag ſeitwärts: Radſchlagen 

Der Überſchlag ſeitwärts iſt weſentlich leichter als der eigentliche 
Uberſchlag. Den müſſen alle Jungen können. Wir ſtehen in Seitgrätſch⸗ 
ſtellung, Hände in Seithaltung, und laſſen nun den in der Hüfte etwas 
abgewinkelten Körper bei hohlem Kreuz ſeitlich fallen. Jetzt kommt 
das Rad: Rechte Hand — linke Hand, linkes Bein — rechtes Bein 
berühren nacheinander den Boden. Dann wird gleich das nächſte Rad 
geſchlagen uſw. 

Beim Araber-Sprung ſchlagen wir ebenfalls das Rad, machen 
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aber zum Schluß mit geſchloſſenen Beinen eine Vierteldrehung, fo daß 
wir wieder dorthin ſehen, woher wir gekommen ſind. 

Die Rollen und Überfhläge erfordern vieles Üben, aber auch viel 
Mut und Gewandtheit. Wir merken beim Üben gleich, wer mit etwas 
Schneid an die ungewohnten Übungen herangeht und wer nicht. Die 
Vorſichtigen wollen wir aber nicht immer gleich hänſeln, ſondern ihnen 
Selbſtvertrauen einflößen. Nur dadurch gewinnen wir dieſe auch für 
gewagtere Sachen. 

Denkt immer daran, daß bei allen Ubungen ſichere Hilfeſtellung ge⸗ 
geben wird! 


Ertiringen 


Das Freiringen iſt für uns Jungen eine wunderbare Übung. Wer 
von uns hat nicht ſchon mal mit feinen Kameraden tüchtig gerauft? 
Das Freiringen ſtellt nun für das Raufen beſtimmte Regeln auf, z. B. 
daß wir keine ſchmerzhaften Griffe anwenden dürfen. Das griechiſch⸗ 
römiſche Ringen und das japaniſche (Jiu⸗Jitſu) kommen für uns nicht 
in Frage. Das eine, das nur Griffe dis zur Hüfte herab zuläßt, ergibt 
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ftets ein anſtrengendes Würgen und Wühlen, durch das die inneren 
Organe ſtarken Preſſungen ausgeſetzt ſind. Die Entſcheidung in dieſem 
Kampf dauert in der Regel ſehr lange, da der Gegner auf beiden 
Schultern liegen muß, wenn er beſiegt ſein ſoll. Das japaniſche Ringen, 
auch Jiu-Jitſu genannt, iſt für uns Jungen noch zu gefährlich, da der 
Zweck dieſes Ringens iſt, Gelenke zu verdrehen und dadurch den Gegner 
zum Aufgeben zu zwingen. Beim deutſchen Freiringen dürfen dagegen 
keine ſchmerzhaften Griffe angewandt werden; außerdem fällt die Ent— 
ſcheidung in der Regel ſehr ſchnell, da derjenige beſiegt iſt, der mit ſeinem 
Körper zwiſchen Knie und Ellbogen, Kopf ausgenommen, den Boden 
berührt. 

Ehe die Gegner in den Kampf gehen, bilden die anderen einen Ring. 
Innerhalb des Ringes ſtehen nur die Kämpfer und der Ringrichter. 
Die Gegner reichen ſich die Hände, wechſeln die Plätze, laſſen die Hände 
los und gehen in die Duckſtellung. Der Richter ruft „Los!“ und der 
Kampf beginnt. — Bis auf die ſchmerzhaften ſind alle Griffe erlaubt. 
Der Sieg iſt erſt entſchieden, wenn einer der beiden Ringer 2 Gänge 
gewonnen hat; das kann früheſtens nach dem zweiten, ſpäteſtens nach 
dem 3. Gang geſchehen ſein. Iſt der Kampf beendet, geben ſich die 
Gegner wieder die Hände. Der Sieger ſoll nicht ſchadenfroh, ſondern 
ſtolz ſein, der Beſiegte ſeine Niederlage aber gelaſſen hinnehmen. Es iſt 
nicht ritterlich, wenn ein großer und ſchwerer einen kleinen und leichten 
Jungen herausfordert. Andererſeits darf aber keiner eine Herausforde— 
rung ablehnen. 


Griffe und Schwünge aus dem Stand 


Ausgangsſtellung: Die beiden Ringer ſtehen ſich in Lauer⸗ 
ſtellung gegenüber, d. h. Schrittſtellung, beide Knie leicht gebeugt, Ober— 
körper tief vorgebeugt, Kopf auf⸗ 
gerichtet, Oberarme an die Bruſt 
genommen, Unterarme nach vorn 
gerichtet. 


Untergriff von vorn 
mit Bruſtſchwung 


Angriff: Der Angreifer 
umfaßt die Bruſt des Verteidi⸗ 
gers von vorn unter den Armen 
hindurch, hebt ihn hoch, ſchwingt 
ihn, wenn er keinen Stand mehr 
hat, mit den Beinen nach rechts 
oder links und wirft ihn durch 
eine Drehung nach der dem 
Schwung entgegengeſetzten Seite 
zu Boden. 
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Es Verteidigung: Der Verteidiger hakt fih mit einem Fuß an 
R I} einem Bein des Gegners feſt, fo daß er nicht ausgehoben werden kann, 
3 und drückt mit beiden Händen gegen die Stirn oder das Kinn des An- 
5 h greifers, fo daß dieſer den Untergriff löſen muß. 
4 I Untergriff von hinten mit Bruſtſchwung 
„ Angriff: Der Angreifer umfaßt den Verteidiger von hinten mit 
Zune 0 Untergriff, hebt ihn boch und ſetzt ihn durch Vorſchwingen der Beine 
N . und blitzſchnelles Niederknien mit dem Geſäß auf den Boden oder wirft 
ih ihn durch feitlihes Schwingen, wie beim Bruſtſchwung, von vorn zu Boden. 
N Verteidigung: Der Verteidiger hakt ſich mit einem oder 
5 beiden Füßen von innen oder von außen an den Unterſchenkel des An- 
; greifers feſt, fo daß diefer ihn nicht ausheben kann. 
| Beinhebel 
It { Angriff: Der Angreifer faßt mit einer Hand den Oberſchenkel 
1 oder das Knie, mit der anderen Hand den Unterſchenkel des vorderen 
Beines des Angreifers, reißt das Bein ruckartig hoch und wirft den 
Verteidiger dadurch hintenüber zu Boden. 
Verteidigung: Der Verteidiger ſpringt zurück oder macht, 
wenn der Gegner ſchon gefaßt hat, während des Fallens eine halbe 
Drehung nach rechts bzw. nach links und ſtützt die Hände auf. 
Hochreißen der Beine 
Angriff: Der Angreifer faßt von außen mit beiden Händen die 
Kniekehlen des Verteidigers und wirft ihn durch Hochreißen der Knie 
auf den Rücken. 
Verteidigung: Der Verteidiger tritt zurück, beugt den Ober⸗ 
körper weit- vor und drückt die Knie ſtark durch. 
Angriff: Hat der Angreifer nur ein Knie faſſen können, ſo ſtellt 
er jetzt feinen inneren Fuß von hinten hinter den gegenüberliegenden 
“ Fuß des Verteidigers und ſchlägt mit feiner Wade gegen die des Ver⸗ 
Er teidigers, wodurch dieſer jetzt zu Fall kommt. N 
Verteidigung: Der Verteidiger tritt zurück, beugt den Ober⸗ 
körper weit vor oder kniet nieder. N 
Hüftſchwung 
Angriff: Der Angreifer 
faßt mit einer Hand das gegenüber⸗ 4 
liegende Handgelenk des Vertei ⸗ N 
digers, tritt an dieſen dicht heran, 5 
macht eine blitzſchnelle halbe Dre⸗ E 
hung um das vorgeſetzte Bein und 2 


umfaßt gleichzeitig mit ſeinem freien 
Arm den Nacken des Gegners. Mit 
einem kurzen Ruck lädt er dieſen 
De auf ſeine Hüfte auf und wirft ihn 
mit einem e Schwung zu 
u 


Verteidigung: Der Verteidiger wendet, ſofern er rechtzeitig 
den Angriff erkannt hat, denſelben Hüftſchwung an oder aber zieht den 
Kopf weg. Dadurch wird er ſehr oft in der Lage fein, den Unter 
griff mit Bruſtſchwung von hinten anzuwenden. 


Griffe in der Bank 


Iſt ein Ringer zu Fall gekommen, ſo verſucht er ſich in die Bank 
zu retten. Hierbei ſtützt er ſich mit den Händen oder Unterarmen 
auf und kauert ſich auf den Unterſchenkeln liegend ſo zuſammen, 
daß das Geſäß dicht an den Ferſen und der Leib ſo nah wie möglich 
an den Unterſchenkeln liegt. 


Armzug 

Der Angreifer kniet ſeitlich 
neben dem Verteidiger, der in der 
Bank kniet. Der Angreifer ſucht 
nun von der Seite mit beiden 
Händen blitzſchnell den gegenüber⸗ 
liegenden Oberarm zu faſſen, an 
ſich heranzuziehen und den Ver— 
teidiger durch einen Druck gegen 
ſeine Schultern abzurollen und auf den Rücken zu legen. 


Verteidigung: Der Verteidiger richtet ſich ſchnell auf oder 
ſtreckt den angegriffenen Arm ſeitwärts. E 


Oberrollen mit Nadenhebel 


Angriff: Der Angreifer ſchiebt einen Arm durch die Achſelhöhle 
des Gegners und legt die Hand 
in das Genick des Verteidigers. 
Die freie Hand faßt unter dem 
Leib hindurch in die gegenüber⸗ 
liegende Hüfte des Verteidi⸗ 
gers. Durch kräftigen Druck 
des Nackenhebels ſowie durch 
Drehen und An- ſich⸗Heran⸗ 
ziehen der gegenüberliegenden 
Hüfte des Verteidigers rollt 
der Angreifer ſeinen Gegner 
8 auf den Rücken. 
= Verteidigung: Der Verteidiger richtet ſich blitzſchnell auf oder 
aber klemmt den zum Nackenhebel angeſetzten Arm durch kräftigen 
Odberarmdruck ein und wirft den Gegner durch kräftiges Drehen des 
eingeklemmten Armes zur Bruſt hin auf Schulter und Rücken. 
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Uberſtürzen durch Wegzie hen der Beine 


Angriff: Der Angreifer umfaßt mit beiden Armen die Ober— 
ſchenkel des Verteidigers, reißt mit kräftigem Ruck dem Gegner die Beine 
unter dem Leib fort und legt ihn mit der entgegengeſetzten Seite des 
Körpers auf den Boden. 

Verteidigung: Der Verteidiger kauert ſich blitzſchnell zu— 
ſammen, ſo daß das Geſäß dicht an den Ferſen liegt, oder ſpreizt das 
äußere Bein ſeitwärts, ſo daß der Angreifer die Beine nicht weg— 
reißen kann. 

So, das wäre nun mal eine Anzahl von Griffen und Schwüngen, die 
wir erſt mal ſchulmäßig üben müſſen. Wir lernen erſt ein paar Schwünge 
im Stand. 

Je 2 gleich Starke ſtellen ſich gegenüber auf, beide verabreden, wer 
der Angreifer bzw. Verteidiger iſt. Der Verteidiger läßt ſich erſt einmal 
werfen und wendet erſt danach ſeine Abwehr an. 

Haben wir einige Griffe und Schwünge gelernt, ſo geht es gleich los 
mit der fröhlichen Rauferei. Selbſtverſtändlich aber nur unter der Auf— 
ſicht des Ringrichters, deſſen Entſcheidung ſtets gültig iſt, und zwar auch 
dann, wenn ihr glaubt, daß euch Unrecht geſchehen ſei. Jeder Kampf 
muß trotz der größten Rauferei immer in ritterlicher Form geführt werden. 


Angewandtes Turnen 


Was nützt die ſchneidigſte Haltung und das ſchönſte Kommando, wenn 
der Junge nicht über jeden Zaun und über jede Mauer hinüberkommt. 

Die Jungen auf dem Lande haben da die wundervollſten Gelegenheiten, 
auf Mauern, Zäune und Bäume zu klettern und über Gräben zu 
ſpringen. 

Die Jungen in der Stadt müſſen ſich dieſe Gelegenheiten erſt ver⸗ 
ſchaffen. Zum Teil kann man die Geräte in der Turnhalle als ſolche 
künſtlichen Hinderniſſe benutzen oder ſich auf einem Spielplatz eine 
Hindernisbahn anlegen. Zu einem richtigen Führer einer Jungenſchaft 
gehört es, daß er überall Möglichkeiten zum angewandten Turnen er⸗ 
14185 Hier gilt die Regel: „Warum denn einfach, wenn es kompliziert 
geht 

Wir wollen einmal durch das Gelände toben und ſehen, was es da alles 
für Möglichkeiten gibt. 

Die Jungenſchaft ſtürmt los. Es geht auf einen Bach zu, der ſich 
durch den Wald ſchlängelt. An einer geeigneten Stelle wird herüber- 
geſprungen. Der Führer ſpringt zuerſt, weil er feſtſtellen muß, ob das 
andere Ufer auch eine gute Landung gewährleiſtet. Zum Glück iſt es 


nicht ſumpfig, ſo daß keiner ſteckenbleibt. Wir laufen nun am Bach 
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entlang, da ſehen wir, wie ein Baum umgeſtürzt quer über den Bach liegt: 
ein gefundenes Freſſen! Einzeln wird hinüberbalanciert, „hinübergeſchoben“ 
(wie einer das Fremdwort verdeutſcht). Dann bilden alle eine Kette auf 
dem Baumſtamm, wobei jeder Zweite kehrtmacht, und jetzt werden 
Steine von Mann zu Mann hinübergereicht. Die Kräftigen verſuchen 
noch, einen leichten Pimpf im Huckepack hinüberzutragen; das iſt ſchon 
ein kleines Kunſtſtück, kann aber einmal notwendig ſein, wenn ein Junge 
zu Schaden gekommen iſt und getragen werden muß. 


Da ſteht im Walde ein wundervoller Holzhaufen. (Selbſtverſtändlich 
verlaſſen wir den Holzhaufen genau ſo, wie wir ihn vorgefunden haben.) 
Zuerſt wird einmal mit und ohne Anfaſſen über den Holzſtoß himüber- 
geſtürmt. Dann ſtehen ein paar kräftige Burſchen oben, und die anderen 
verſuchen, fie herunterzuziehen. Oder der Führer ſtellt die ungen» 
ſchaft Io m vor dem Holzſtoß auf, ein Pfiff, und mit affenartiger Ge— 
ſchwindigkeit müſſen die Jungen über den Holzſtoß hinweg und hinter 
ihm volle Deckung nehmen. Nicht eine Fußſpitze oder ein Härchen darf 
mehr zu ſehen ſein. 


Nun kommt der Prellſprung dran. Ein nicht zu dicker Holy 
prügel wird von zwei Jungen gefaßt, der dritte ſtellt ſich darauf, natür⸗ 
lich müſſen die beiden andern in Kniebeuge gehen. Der dritte ſtützt 
ſich auf die Köpfe der beiden andern, die erſt ein paarmal anſchwingen 
und auf „Drei!“ den Obenſtehenden hoch hinauswerfen. Der Führer 
gibt zuerſt Hilfe, da manche Jungen noch nicht recht wiſſen, wo ſie in der 
Luft herumwirbeln. Einer iſt aber ſo geſchickt, daß er ſich mit dem 
Prellprügel an einen Baumaſt heraufwerfen läßt und dort einen Baum⸗ 
aufſchwung macht. 

Nicht weit von dem Holzſtoß entdecken einige Jungen eine Sandgrube. 
Wir ſpringen in die Tiefe und in die Weite, machen Ülberſchläge oder 
fliegen nach einem Bockſprung über einen Kameraden weit in die Tiefe. 
Dann hebt ein herrliches Stürmen an. Die ſtarke Partei iſt oben, 
die untere verſucht nun wieder, die obere herunterzuziehen und in ein 
Gefängnis zu ſperren, aus dem die Gefangenen durch Anſchlag von den 
Oberen befreit werden können. Genau ſo iſt auch oben ein Gefängnis 
durch Zweige abgeſteckt. 

Nach dem Raufen in der Sandgrube ruhen wir uns ein wenig aus. 
Nachher wollen wir es mit dem Klettern verſuchen; geeignete Bäume find 
übergenug vorhanden. Der Führer gibt uns aber für das Baumklettern 
vorher einige Verhaltungsmaßregeln: Bäume, die leicht brechende Aſte 
haben, ſind: Pappeln, Erlen, Kaſtanien. Stachelig ſind: Weißdorn und 
Robinie (fälſchlich meiſt Akazie genannt). Ihr müßt unbedingt auf 
morſche Aſte achten, die kein Laub oder keine Nadeln tragen, weil fie 
leicht brechen. Muß man auf einen trockenen Aſt treten, ſo tut man 
das möglichſt dicht am Baumſtamm. Man darf ſich niemals darauf ver⸗ 
laſſen, daß der Aſt hält, auf dem man ſteht; vielmehr muß man ſich 
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gleichzeitig durch Feſthalten an einem anderen Aſt ſichern. Dünne Zweige, 
die im ſpitzen Winkel nach oben vom Stamm abſtehen, brechen leicht ab. 
Es iſt ſelbſtverſtändlich, daß wir keine Zweige mutwillig abbrechen. Daher 
wollen wir auch nicht in der ſchwankenden Krone ſchaukeln; ſie könnte 
abbrechen, und Baum und Pimpf ſind hin. 


Iſt der Baumſtamm ſo dick, daß man ihn nicht umſpannen kann, 
fo verſucht man mit Hilfe der „Räuberleiter“ den unterſten Aſt zu 
erreichen. Bei der Räuberleiter ſteht ein Pimpf mit dem Rücken am 
Baumſtamm und hat die Hände vor dem Leib gefaltet. Der andere tritt 
mit einem Fuß hinein, mit dem anderen auf die Schulter des Jungen 
und läßt ſich hochheben. Geſchicktere Jungen treten in die gefalteten 
Hände von 2 anderen Jungen, die ſich mit einem halben Schritt Abſtand 
gegenüberſtehen, und laſſen ſich mit Schwung hochheben. Im Flug faſſen 
ſie den Aſt. Oder zwei Jungen knien nieder und legen ſich gegenſeitig 
die Hände auf die Schulter, der dritte tritt auf die Oberarme, die 
Knienden ſtehen auf und heben ihn an den Aſt. 


Hat man eine Wäſcheleine oder ein Laſſo zur Hand, ſo wird es über 
den Aſt geworfen. Ein Junge tritt mit dem Fuß in die Schlaufe und 
ſchnallt das Seil unter das Koppel. So läßt er ſich von den anderen 
hochziehen. Er zieht die anderen dann nach. Muß man länger auf 
einem Baum, etwa als Baumpoſten, ſitzen, dann ſichert man ſich durch ein 
Seil, oder indem man ſich mit dem Koppel oder Schulterriemen an einem 
Aſt feſtbindet. 

Dieſe Art der Leibesübungen mitten im Gelände im Überwinden der 
natürlichen Hinderniſſe iſt am allerlebendigſten. Die Ausgeſtaltung 
einer ſolchen Turnſtunde iſt den guten Einfällen des Führers weitgehend 
überlaſſen. Wir geben hier nur noch in Stichworten eine 


Muſterſtunde im Selände 


5 bis 6 Minuten Geländelauf (Tempo nach dem Schwächſten richten, 
evtl. mehrere Abteilungen einteilen). r 


Erholungspauſe. 
Etwa 10 Minuten Ubungen ohne Gerät. 
Mit aufgeſammelten Steinen Weit- und Zielwurf. 
Stoßen mit ſchweren Steinen. 
Erholungspauſe. 
Springen über Gräben, Hochſprung über natürliche Hinderniſſe. 
Etwa 10 Minuten Bodenturnen. 
Tummelſpiele. 
Heimmarſch, dabei Singen. 
Merke: Immer wieder Erholungspauſen einlegen. 


Die Hindernisbahn 


Wenn die Jungenſchaft ſich zu helfen weiß, fo hat fie ſich mit ein— 
fachen Mitteln recht bald eine Hindernisbahn gebaut. Um einen Graben 
anzulegen, braucht man nur die oberſte Grasſchicht abzuheben, die man 
an einer anderen Stelle wieder als einen Erdwall aufpacken kann. Zum 
Durchkriechen nehmen wir alte Autoreifen oder Kiſten, denen wir die 
zwei Seitenteile herausgeſchlagen haben. Wir können ſie gegebenenfalls 
noch an der Seite mit Erde bedecken, damit ſie nicht wegrutſchen. Es 
genügen aber auch ein paar Pfähle, die man in die Erde ſchlägt und 
oben mit Draht beſpannt und Zweige überwirft. 

Ein ganz beſonderes Hindernis iſt eine an einem Baumaſt freiſchwebend 
aufgehängte Tonne ohne Boden, durch die man hindurchkriechen ſoll. 

Als Sprunggerät können wir zwei Sägeböcke verwenden, über die wir 
eine Latte oder Leine legen, oder wir graben zwei Aſtgabeln in einigen 
Metern Entfernung voneinander ein und legen eine Latte, Stange oder 
Zweige in die Gabeln. Das ſchönſte Hindernisgerät iſt ein quergeſtellter 
Leiterwagen, der überklettert werden muß. 


Hindernisturnen an den Geräten des Turn- 
nlatzes oder der Turnhalle 


Leider können wir bei uns in der kalten 
Jahreszeit nicht draußen ſo herumturnen und 
tummeln, wie wir es gern möchten. Dann . 
müſſen wir mit der Turnhalle vorliebnehmen. \ 
Aber auch da können wir uns aus den Ge— 
räten Hinderniſſe bauen. 

Uberklettern von Barren breit mit 2 
gleich oder ungleich hohen Holmen (Stufen- 
barren), Pferd, Kaſten, tiefgeſtelltem Bock. 

Durchkriechen unter Bock, Pferd, 
Kaſtenteilen (mehrere hintereinandergeſtellt 
und Matten darübergelegt als Tunnel), 
Schwebebalken. 

Klettern und Hangeln an 
Stangen, Tau und Leiter, Wanderklettern 
von einer Stange zur anderen. Beim rich⸗ 
tigen Kletterſchluß wird das Tau mit ange? 
hockten Beinen zwiſchen die Knie genommen 
und zwiſchen Fußriſt des einen und Augen 
kante des anderen Fußes eingeklemmt. Tau 
unbedingt feſtklemmen, Körper nach oben 
wer Tieffprung ſtrecken und höher greifen, dann Beine wieder 


anhocken und von neuem Kletterſchluß nehmen. Beim Hangeln ziehen 
wir uns nur mit den Armen hoch. Die Beine hängen geſtreckt herunter. 


Steigen. Auf der ſenkrechten oder ſchrägen Leiter. Blick immer 
nach oben richten. Schräge Leiter hinaufſteigen, ohne anzufaſſen. Auf 
ſenkrechter Leiter über einen anderen Jungen wegklettern. Umſteigen 
von einer Leiter zur anderen. Gegenſtände die Leiter hinauftragen. 
Sproſſenwände erklettern, ſeitwärts von Wand zu Wand klettern. 
Affenſprung: Von Feld zu Feld einer Sproſſenwand ſpringen, dabei die 
Arme und Beine gleichzeitig loslaſſen. 

\ 


Tiefſpringen. Für weiche Niederſprungſtelle ſorgen. Nie mehr 
als doppelte Leibeslänge berunterſpringen. Bei höheren Hinderniſſen muß 
man ſich hinſetzen oder hängen laſſen. Beim Niederſprung von Mauern 
mit der einen Hand abdrücken. Beim Aufkommen von größeren Höhen 
Hände mit aufſtützen, um den Aufprall zu dämpfen. 


Schaukelſprünge an den Ringen, über Sprungſtänder mit f 
Schnur, die immer höher gelegt werden kann. Matten darunter! | 


Schweben über den Schwebebalken, der auch ſchräg oder höher 
gelegt werden kann, auf einen oder zwei Käſten. Über den längsgeſtellten 
Barren, mit Begegnen und Ausweichen von zwei Jungen. 


Hindernisſtaffeln 


Das Hindernisturnen an den Geräten wird viel lebendiger, wenn 
wir es in Form von Hindernisſtaffeln durchführen. Wir benutzen als 
Hinderniſſe z. B. Barren, Pferd, Bock, Reck, Leiter, Taue, Schwebe. 
balken, Ringe, Sproſſenwand uſw. Für die Durchführung der Hindernis- 
ſtaffel müſſen wir die übende Einheit in mindeſtens zwei gleich ſtarke 
. Mannſchaften einteilen. Gewonnen hat diejenige, welche die Hinder⸗ 
8 niſſe am ſchnellſten überwunden hat. 


Bei den Staffeln müſſen wir aber darauf achten, daß nicht zu viele 
Hinderniſſe hintereinander aufgeſtellt werden und die Laufſtrecke nicht zu 
lang ift, da ſonſt leicht Uberanſtrengungen vorkommen. 


Die leichtathletiſchen Uebungen 


Die natürlichen Übungen des Laufens, Werfens und Springens er— 
fordern nicht nur Kraft, Gewandtheit und Ausdauer, ſondern auch die 
Kenntnis einer ganz beſtimmten Ausführungsform, die wir nur durch 
dauerndes Üben und Arbeiten an uns ſelbſt erlernen. 

Die Grundfordesung bei Lauf, Sprung und Wurf ift: Macht keine 
überflüſſigen Bewegungen, die die volle Ausnutzung unſerer Kräfte hemmen. 
Wenn einer z. B. beim Kurzſtreckenlauf den Kopf in den Nacken nimmt 
oder beim Langſtreckenlauf die Unterſchenkel zu hoch wirft, ſo verbraucht 
er durch dieſe falſche Haltung bzw. Bewegung unnütz Kraft, die die 
Vorwärtsbewegung hemmt bzw. ihr verlorengeht. Oder wenn einer beim 
Kugelſtoßen nur mit dem Arm ſtößt, dann nützt er die Kraft des 
Rumpfes und der Beine nicht aus. Viele Jungen, die von klein auf 
laufen, ſpringen und werfen, machen von ſich aus richtige Bewegungen. 
Die meiſten Jungen aber ſind beſonders durch das Stadtleben oder 
aber durch ſchwere Berufsarbeit in den natürlichen Bewegungen des 
Laufens, Springens und Werfens ſo verkümmert, daß ſie ganz von vorn 
anfangen müſſen. Je früher wir Jungen laufen, ſpringen und werfen, 
deſto gewandter werden wir ſein und deſto höhere Leiſtungen können wir 
erzielen. Und Leiſtungen verlangt jeder rechte Junge von ſich. Richtig 
betrieben, machen Lauf, Sprung und Wurf den Körper ſchnell, aus⸗ 
dauernd, kräftig und gewandt. Sie halten ſomit den Körper geſund und 
leiſtungsfähig, und jeder holt durch eiſernes Üben das Beſte aus feinem 
Körper heraus. Und das iſt das Feine beim Schnell- und Dauerlauf, 
beim Springen und Werfen, daß man ſeine Leiſtungen nachmeſſen und 
vergleichen kann, ob man ſich verbeſſert hat. 


Der Lauf 


Der Lauf iſt in ſeiner Auswirkung auf die Geſundheit des Körpers 
durch keine andere Leibesübung zu erſetzen. Wir haben eingangs ſchon 
eine Reihe von Laufſpielen kennengelernt. In jeder Turn- und Sport⸗ 
ſtunde ſollten der Lauf und die Laufſpiele zu ihrem Recht kommen. 


Wir unterſcheiden je nach der Länge der Entfernung bei der wett- 
kampfmäßigen Durchführung des Laufens: Kurz, Mittel. und Lang⸗ 
ſtreckenlauf. Zu den Kurzſtrecken rechnen wir Entfernungen von 50 big 
400 m. Letztere nehmen allerdings ſchon eine Sonderſtellung ein und 
werden auch teilweiſe zu den Mittelſtrecken 800, 1000 und 1500 m 
gerechnet. Die Entfernung über 1500 m rechnen wir zu den Lang- 
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fireden. Wir im Jungvolk betreiben in erfter Linie den Kurzſtrecken⸗ 
lauf von 50 100 m einſchließlich Startübungen und Staffeln über 
kurze Strecken. Die wettkampfmäßige Durchführung des Mittel- und 
Langſtreckenlaufs iſt für unſeren jungen Körper nicht zweckmäßig, da 
Herz und Lunge dieſen Anſtrengungen nicht gewachſen find. Als Ausdauer, 
übungen betreiben wir dagegen den Geländelauf ſo oft wie möglich, doch 
nehmen wir hierbei immer auf die Leiſtungsfähigkeit des Schwächſten 
Rückſicht. Wir ſteigern je nach unſerer Leiſtungsfähigkeit Tempo und 
Entfernung. Wir ſetzen aber aus, ſobald wir an die Grenze der 
Leiſtungsfähigkeit unferer inneren Organe, die ſich durch Kopf,, Herz, 
Magenſchmerzen uſw. bemerkbar macht, herankommen. So ſchulen wir 
planmäßig die Kraft unſerer Organe und fördern damit Wachstum und 
Geſundheit. 


Der Start 


Um bei der wettkampfmäßigen Durchführung ſo ſchnell wie möglich 
ablaufen zu können, wenden wir eine beſondere Art des Ablaufs, 
den Start, an. Ein ſchneller Start ſichert ſtets einen erheblichen Vor— 
ſprung, der bei gleichwertigen Läufern ſchwer aufzuholen iſt. Den Start 
alſo müſſen wir regelrecht lernen. 

Wir ſtellen einen Fuß 1— 2 Handbreit an die Ablauflinie heran und 
knien mit dem anderen Knie nieder. Das Knie des hinteren Beines 
liegt etwa in Höhe des Ballens des vorderen Beines. Die Hände werden 
in Schulterbreite unmittelbar auf die Ablauflinie aufgeſetzt, der Daumen 
iſt nach innen abgeſpreizt, die Finger liegen eng aneinander. Für die 
Füße graben wir nun Meine Startlöcher, um ihnen Halt und Abdrüd- 
möglichkeit zu geben. Dieſe legen wir ſo an, daß die Ballen der beiden 
Füße volle Unterſtützung finden. Die hintere Wand beider Startlöcher 
iſt ſomit ſteiler als die vordere, die abgeflacht fein muß, damit die Fuß- 
ſpitze beim Hinauslaufen nicht anſtößt. Die hintere Wand des rüdliegen- 
den Startloches ift entſprechend der Stellung des Fußes beim Ablauf 
ſteiler als die des vorderen Startloches. Zu ſteil darf jedoch dieſe Fläche 
des hinteren Startloches auch nicht ſein, da wir ſonſt die Achillesſehne 
des hinteren Fußes nicht mehr ſpannen können. Dieſe Dehnung der 
Sehne iſt für den kräftigen Abſtoß und die ſchnelle Streckung des 
Beines unbedingt erforderlich. 

Auf das Kommando „Auf die Plätze!“ ſtellen wir die Füße in die 
Startlöcher, kauern nieder, ſetzen die Hände auf die Startlinie und 
heben den Kopf an. 

Auf das Kommando „Fertig!“ heben wir das Geſäß und das Knie 
des hinteren Beines ſo hoch, daß der Rücken etwa waagerecht liegt, und 
verlegen das Gewicht des Körpers ſo weit nach vorn, daß es ganz auf 
den geſtreckten Armen und dem vorderen Fuß ruht. Würde man dem 
Jungen in dieſer Stellung einen kleinen Stoß geben, ſo müßte er nach 
vorn überfallen. 


In dieſer Stellung erwarten wir mit gefpanntefter Aufmerkſamkeit 
den Startſchuß oder das Kommando „Los!“, das auch durch Hand- 
klatſchen uſw. erſetzt werden kann. Auf den Startſchuß hin drücken wir 
uns mit beiden Beinen kräftig ab, das hintere Bein ſtreckt ſich energiſch, 
der Junge ſchießt wie ein Pfeil nach vorn. Arme und Schulter unter- 
ſtützen durch kräftiges Vorſchwingen bzw. Rückſchwingen die Streckung 
des hinteren Beines, das nunmehr zum erſten Schritt nach vorn geholt 
wird. Die erſten Schritte ſind klein, um ein Stolpern zu vermeiden. 
Erſt ganz allmählich richten wir uns während des Laufens aus ber 
Duckſtellung auf. 

Fehler: Falſch iſt es, wenn wir beim Kommando „Fertig!“ nur 
das Geſäß hochheben und das Gewicht nicht nach vorn auf die Arme 
legen. Das Geſäß darf nicht zu hoch und nicht zu wenig angehoben 
ſein. Die Achillesſehne muß durch Zurückdrücken der Ferſe geſpannt 
ſein. Falſch iſt es, ſich nur mit einem Bein abdrücken zu wollen, zu 
große Schritte zu machen und ſich zu ſchnell aufzurichten. Den Start 
müſſen wir im Sommer oft üben. Wir ſteigern die Entfernung 
von 20-30 m allmählich bis zu 40-50 m. Wir müſſen darauf 
achten, daß wir den Lauf nicht ruckartig abbrechen, ſondern allmählich 
auslaufen. 


Mit dem Start können wir auch gleichzeitig das Laufen durch das 
Ziel verbinden. Dieſes bauen wir in einer beſtimmten Entfernung auf. ö 


Beim Paſſieren des Zielbandes, das in der Mitte durch einen Druck- 
knopf zuſammengehalten wird, werfen wir die Bruſt vor, die beim Durch⸗ h 
gang durch das Ziel für die Feſtſtellung des Siegers maßgebend iſt. 5 

Beim Einüben des Startes ſtellen wir uns nebeneinander ſo auf, daß A 


jeder Platz hat, und graben uns unfere Startlöcher. Hermann gibt das f 
Kommando „Auf die Plätze!“; bei „Fertig!“ kontrolliert er bei jedem 
die Haltung des Körpers. Dies werden wir mehrere Male tun müſſen, 
bis wir alle die richtige Haltung gefühlsmäßig erlernt haben. Erſt 
wenn das der Fall iſt, läßt Hermann uns mit dem Kommando „Los!“ 
richtig ablaufen. 
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Startſpiel 

Zwei Glieder ſtellen ſich in einem Abſtand von 2 m in Startſtellung 
auf. Das hintere Glied ſteht genau auf Vordermann. Auf das Start- 
kommando verſucht der Hintermann den Vordermann blitzſchnell einzu— 
holen, bzw. der Vordermann dem Hintermann auszureißen. Gewonnen 
hat der Hintermann, wenn es ihm gelingt, den Vordermann innerhalb 
einer beſtimmten Strecke (etwa 30 50 m) anzuſchlagen. 

Den Start können wir auch aus dem Liegen ausführen. Der liegende 
Start iſt natürlich eine Erſchwerung des Ablaufs und muß ebenfalls 
tüchtig geübt werden. Hierzu legen wir uns lang auf den Bauch, 
ziehen das rechte Bein an und ſtützen die rechte Hand in Schulterhöhe 
auf, Ellbogen hochgehoben. Auf den Startſchuß oder das Kommando 
„Los!“ drücken wir uns nun mit beiden Händen kräftig ab, ziehen das 
linke Bein nach vorn durch, richten uns auf, holen das rechte Bein nach 
und gelangen ſo in die erſten Laufſchritte hinein. Dieſen liegenden Start 
wenden wir zweckmäßigerweiſe bei Hindernislauf oder -ftaffeln an. 

Start und Kurzſtreckenlauf dienen uns zur Erlangung von höchſter 
Schnelligkeit. Die Startübungen ſteigern wir durch Verlängerung der 
Strecken allmählich bis zum Kurzſtreckenlauf; bis 50, 60 m werden wir 
anfänglich gut durchhalten. Darüber hinaus werden wir jedoch in der 
Schnelligkeit ſtark nachlaſſen. Das Hinausſchieben dieſer Ermüdungs— 
grenze läßt ſich nur durch ſtetes Üben erreichen. Der Laufſtil (Bewegun⸗ 
gen der Arme und Beine und Mitarbeit des Körpers) hängt von der 
Schnelligkeit ab, mit der die Strecken durchlauſen werden. Von befon- 
derer Bedeutung iſt beim Lauf eine lockere und entſpannte Muskulatur. 
Das ungeſchickte Laufen mancher Jungen iſt nicht nur allein auf einen 
ungelenkigen Körper, ſondern auch auf das krampfhafte Feſthalten der 
Arme und des Oberkörpers uſw. zurückzuführen. 

Der Laufſtil der kurzen Strecken iſt gekennzeichnet durch das ſcharfe 
Abſtoßen der Ballen, durch kräftige Streckung der Beine, ſtarke Mit⸗ 
arbeit von Schulter und Armen, eine große Schrittlänge und das Auf- 
ſetzen der Füße mit den Ballen. Der Oberkörper iſt leicht vornüber 
gebeugt. Die Unterſtützung der Laufbewegung durch die Arme und 
Schultern erfolgt durch wechſelſeitigen Vor- und Rückſchwung. Die 


Arme find in den Ellbogen gebeugt (Ober⸗ und Unterarme bilden 


je einen rechten Winkel) und feſtgeſtellt, d. h. der Unterarm wird beim 
Rückführen der Arme nicht nach hinten durchgeſchwungen, ſondern bleibt 
in der Winkelſtellung zum Oberarm. 

Fehler beim Kurzſtreckenlauf: Oberkörper aufgerichtet, 
Kopf im Nacken oder auf der Bruſt, geſtreckte Arme, Schlagen der Arme, 
Lauf auf ganzer Sohle uſw. 


Starter, Zeitnehmer 


Wir haben beim Üben des Startes und des Kurzſtreckenlaufs nicht 
immer eine Startpiſtole zur Hand. Da müffen wir uns zu helfen 
wiſſen. Hermann ſteht als Starter hinter uns Läufern, die wir in den 
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Startlöchern kauern. Er hebt beide Hände über den Kopf, Handflächen 
zuſammengelegt, und ſagt dabei: „Auf die Plätze!“ Die Zeitnehmer, 
die am Ziel ſtehen, kontrollieren jetzt ihre Stoppuhren, ob auch alles 
in Ordnung iſt. Der Starter führt nun die Hände in die Seithalte 
und ſagt „Fertig!“ Die Zeitnehmer wiſſen nun, daß das Zwiſchen— 
kommando „Fertig!“ gegeben iſt und daß innerhalb der nächſten zwei 
Sekunden das nächſte Kommando erfolgt. Statt „Los!“ zu rufen, 
klatſcht Hermann die Hände über dem Kopf zuſammen. Die Läufer 
ſpritzen auf das Händeklatſchen los, und die Zeitnehmer drücken auf die 
Stoppuhr in dem Augenblick, wo ſie ſehen, daß Hermann die Hände 
zuſammenſchlägt. Ein Rufzeichen kommt nicht in Frage, da der Schall 
von Hermann bis zu den Zeitnehmern etwa / Sekunde braucht und 
damit die Starter um dieſe Zeitdifferenz zu ſpät auf die Stoppuhr 
drücken würden. Bei der Startpiſtole ſtoppen die Zeitnehmer ja auch 
nicht auf den Knall, ſondern auf den Rauch der Piſtole. Zum zweiten 
mal ſtoppen die Zeitnehmer dann, wenn die Läufer durchs Ziel gehen. 
Iſt nur eine Uhr vorhanden, ſo wird die Zeit des erſten Läufers geſtoppt. 
Die Abſtände der 2. Läufer werden geſchätzt. Aus dieſem Grunde macht 
man zweckmäßigerweiſe in Abſtänden von I m vor der Ziellinie, aber 
gleichlaufend mit ihr, Striche über die Bahn. Dieſe erleichtern dann 
das Schätzen der Abſtände zwiſchen 2., 3. und 4. Läufer uſw. 


Der Staffellauf 


In früheren Zeiten, als es noch kein Telephon und keinen Telegraphen 
gab, wurde eine Meldung über weite Strecken durch Poſten oder 
Stafetten übermittelt, d. h. auf der ganzen Strecke war eine ganze 
Reihe von Meldeläufern oder Meldereitern verteilt, die die Botſchaft 
nun von Mann zu Mann brachten. Jeder neue Läufer oder Reiter war 
friſch bei Kräften und konnte auf der ihm zugewieſenen Strecke ſeine 
ganze Kraft einſetzen. Auf dieſe Weiſe wurde eine Meldung oder Bot— 
ſchaft ſelbſt auf weite Strecken ſehr ſchnell überbracht. Eine ähnliche 
Form der Übermittlung von Meldungen haben wir in unſeren Staffel. 
läufen, bei denen ein Läufer dem andern einen Holzſtab übergibt und 
eine beſtimmte Anzahl von Läufern eine beſtimmte Strecke zurückzu⸗ 
legen hat. Die Staffelläufe find als Mannſchaftskämpfe beſonders ge⸗ 
eignet, Gemeinſchaftsgeiſt und Unterordnung zur Geltung zu bringen. 
Sie werden über die verſchiedenſten Strecken ausgetragen. Die ge 
bräuchlichſten Staffeln find: 4100, 44400, 4X1500 m. Die ſchwe⸗ 
diſche Staffel über 100+20043004+400 und die olympiſche Staffel 
100 + 200 + 400 + 800 m. 

Für uns Jungen kommen in der Hauptſache nur die Staffeln über 
Kurzſtrecken, z. B. 4450 oder 44100 m in Frage, da die Mittelſtrecken, 
wettkampfmäßig durchgeführt, von uns Jungen zu große Anſtrengungen . 
fordern. Die 4X 100-m-Staffel iſt die ſchnellſte Staffel und nimmt 
dadurch eine beſondere Vorzugsſtellung ein. Bei ihr ſpielt die reibungs⸗ 
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loſe Übergabe des Staffelſtabes die größte Rolle. Dieſe muß in dem 
Augenblick erfolgen, in dem der ſtartende Läufer eine Höchſtgeſchwindig⸗ 
keit erreicht hat. Das Übergeben und Übernehmen des Staffelſtabes 
muß forgfältig geübt werden. Um den 2., 3. und 4. Läufern das ns 
Gang⸗Kommen zu ermöglichen, dürfen dieſe ihren Start 10 m 
in die 100m Strecke ihrer Vorderleute vorverlegen. Als Wechſelraum 
ſtehen den Läufern insgeſamt 20 m zur Verfügung, von denen die 
zweiten lo m in der Mennftrede des den Stab übernehmenden Läufers 
liegen. Innerhalb dieſer 20 m muß der Staffelſtab übergeben werden, 
andernfalls iſt der Lauf ungültig. 

Der Start des zweiten Käufers erfolgt in dem Augenblick, in dem 
der Vordermann etwa bis auf 6 —8 m herangekommen iſt. Die genaue 
Stelle machen wir durch mehrere Verſuche ausfindig und kennzeichnen 
ſie durch Papier. Die 2., 3. und 4. Läufer verſuchen nach dem Start 
ſo ſchnell wie möglich ihre Höchſtgeſchwindigkeit zu erreichen. Da der 
ankommende Läufer aber eine größere Geſchwindigkeit hat, ſo läuft er 
allmählich auf und übergibt den Stab ohne den geringſten Geſchwindig⸗ 
keitsverluſt an den andern Kameraden. Hierzu ſtreckt er den linken 
Arm weit nach ſchräg vorne aus, die Hand hält den Stab am hinteren 
Ende ſo, daß der vordere Teil ſchräg nach unten zeigt und in die nach 
hinten ausgeſtreckte rechte Hand des Ablaufenden eingeſchoben wird. 
Dieſer hat ſeinen Arm nach ſchräg hinten ausgeſtreckt, die Handfläche 
zeigt nach oben und der Daumen iſt weit abgeſpreizt. Er übernimmt 
den Stab, ohne ſich umzuſehen, und wechſelt ihn nach Erhalt ſofort in 
die linke Hand hinüber. Dieſer Wechſel muß ſofort erfolgen, da er 
ſonſt leicht vergeſſen wird oder aber während des Laufens die Schnellig⸗ 
keit hemmt. 

Fehler bei der Stabübernahme: Der Übernehmende 
läuft zu früh ab, jo daß der andere ihn innerhalb des Wechſelraumes 
nicht einholt, oder er läuft zu ſpät ab, ſo daß der Ankommende an ihm 
vorbeiläuft. Falſch iſt es auch, wenn der Übernehmende ſich nach dem 
Ankommenden umſieht. 

Wolf iſt mit ſeiner Jungenſchaft auf dem Sportplatz. Er hat mit 
feinen Jungen einige Startübungen gemacht und will nun erſtmalig 
auch den Staffellauf üben, der auf dem großen Sportfeſt des Jung ⸗ 
volks für jede Jungenſchaft ausgeſchrieben iſt. Er läßt die erſte Staffel 
durch Fritz, Hans, Kurt und Heinz laufen. Die anderen läßt er vorerſt 
zuſchauen. 

Hans iſt Läufer Nr. 1. Er hat den Staffelſtab diesmal in der 
rechten Hand, weil wir eine 400. m- Rundbahn haben, und bei dieſer wird 
die Staffelübergabe fo durchgeführt, daß ein Wechſel des Staffelſtabes 
während des Laufens von der rechten in die linke Hand vermieden wird. 
So fteht beiſpielsweiſe Läufer Nr. 2, Fritz, am Ausgang der Kurve 
auf der Außenſeite ſeiner 1,20 m breiten Bahn. Dadurch kann er den 
Staffelſtab von Hans, der aus der Kurve kommend von links hinten 
aufläuft, direkt in die linke Hand übernehmen, ſo daß er während des 
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Laufes einen Wechſel des Stabes von der rechten in die linke Hand 
nicht mehr durchzuführen braucht. Kurt ſteht an der nächſten Wechſel⸗ 
ſtelle, aber auf der inneren Seite ſeiner Laufbahn. Fritz hat den Stab 
mit der linken Hand übernommen und übergibt Kurt den Staffelſtab in 
die rechte Hand, der ihn auch in dieſer Hand behält. 

Da Heinz als Letzter wieder an der Außenſeite ſeiner Laufbahn ſteht, 
iſt er dadurch in der Lage, mit der linken Hand den Staffelſtab aus der 
rechten Hand von Kurt zu übernehmen. 

Nachdem Wolf Hans, Fritz, Kurt und Heinz ſo aufgeſtellt und 
ordentlich unterrichtet hat, wie ſie ſich zu verhalten haben, gibt er nun 
das Startkommando „Auf die Plätze!“ — „Fertig!“ — „Schuß“ ab. 
Wenn er keine Startpiſtole hat, klatſcht er in die Hände. Hans ſauſt wie 
ein Wilder los, Fritz läuft aber in ſeiner Aufregung zu früh ab, ſo 
daß er abſtoppen muß und dadurch viel Zeit verliert. Fritz läuft nun 
die 2. Strecke und will Kurt den Staffelſtab übergeben. Kurt macht 
wieder denſelben Fehler, aber noch ſchlechter als Fritz, ſo daß Fritz ihm 
den Staffelſtab erſt außerhalb des Wechſelraumes übergeben kann. Bei 
Heinz klappt die Übergabe des Staffelſtabes beſſer, doch auch hier läuft 
Kurt noch ziemlich dicht an Heinz auf, der auch noch nicht die erforder— 
liche Geſchwindigkeit erreicht hat. 

Nun ſtellt Wolf 4 andere Läufer auf, die alle darauf brennen, 
es beſſer zu machen. Aber es bleibt auch nur beim Wollen. Der Wechſel 
klappt noch viel ſchlechter als bei den erſten vieren. Die Staffelüber- 
gabe muß gelernt ſein; Wolf läßt daher jede Mannſchaft noch mehrere 
Male den Staffellauf üben, bis die Übergabe beſſer klappt. Vor allem 
müſſen die Läufer einer Mannſchaft nach Möglichkeit dieſelben bleiben, * 
damit ſie ſich auf die Geſchwindigkeiten der Ankommenden und damit auf € 
den Zeitpunkt des Ablaufens einftellen können. 

Wolf teilt nun auch den Reſt ſeiner Jungenſchaft in mehrere 
Mannſchaften ein und läßt ſie zum Abſchluß alle um die Wette laufen. 

Die Läufer der Mannſchaften find immer dieſelben, fo daß fie ſich auf 
einander einſpielen können. 
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Draußen im Gelände läßt Wolf die Staffeln auch über größere 
Strecken ausführen, vermeidet aber jede wettkampfmäßige Durchführung, N 
damit die inneren Organe feiner Jungen keinen Überanftrengungen aug- 1 


geſetzt werden. 


Der Langſtrecken - oder Seländelauf 1 


Die Laufweiſe, die bei den mittleren und langen Strecken angewandt 
wird, unterſcheidet ſich von dem Laufſtil über kurze Strecken durch eine 
weniger ſchnelle Beinarbeit, durch eine weniger ſtarke Neigung des Ober⸗ 
körpers und durch eine ruhigere Armarbeit. In der Regel wird bei den. 

* langen Strecken der Sohlenlauf dem Ballenlauf vorgezogen. Beim 
Sohlenlauf ſchwingt der Unterſchenkel weiter vor als beim Laufſtil über 


kurze Strecken. Bei dieſer Laufart (Sohlenlauf) ruht der Fuß während 
des Bewegungsablaufs einen Augenblick auf der ganzen Sohle und rollt 
dann über den Ballen ab. Trotz der bei dieſem Laufſtil längeren Be— 
rührung des Bodens ſoll das Gleiten über den Boden leicht und ſchnell 
erfolgen. Hüfte und Schulter drehen jeweils in den Schritt mit hinein. 

Einen beſonderen Laufſtil wenden die Finnen auf den langen Strecken 
an. Bei dieſer Laufweiſe iſt der Oberkörper faſt ſenkrecht aufgerichtet, 
die Schultern find etwas zurückgenommen, die Ellbogen nach außen hoch- 
genommen, ſo daß die Arme faſt waagerecht liegen. Dieſe Armhaltung 
ermöglicht eine große Ausdehnung der Bruſt bzw. des Rumpfes und er- 
leichtert damit die Atmung. 

Wir führen ſo oft wie möglich den Dauerlauf als Geländelauf durch. 
Wir nehmen hierbei die Leiſtungsfähigkeit des Schwächſten als Grund— 
lage für Entfernung und Schnelligkeit. Wir beginnen mit geringer Ent- 
fernung von 500 - soo m und fteigern die Geſchwindigkeit. Um den 
beſſeren Käufern der Jungenſchaft nicht die Freude an der eigenen 
Leiſtung zu nehmen, teilt Wolf die Jungenſchaft bei größeren Läufen 
in mehrere Abteilungen ein und beſtimmt für jede einen beſonderen 
Führer, der für die Geſchwindigkeit verantwortlich iſt. 

Auf ebenem Gelände laufen wir gleichmäßig ruhig. Bei hügeligem 
Gelände verringern wir bei kleinen Schritten das Tempo. Bergab fangen 
wir, ohne die Schritte übermäßig zu vergrößern, das Körpergewicht durch 
Federn in den Knien ab und laſſen uns von der durch das Gefälle bedingten 
Geſchwindigkeit tragen. Ein Wechſel zwiſchen Kurz- und Langftreden- 
tempo iſt zwar bei der Laufſchule auf dem Sportplatz angebracht, nicht aber 
beim Lauf über längere Strecken, da er durch die ungleichmäßige Geſchwin⸗ 
digkeit bei Anfängern frühere Ermüdung zur Folge hat. 

Es ſoll nie länger als 5-6 Minuten hintereinander gelaufen werden. 
Es ſind öfter Schrittpauſen einzulegen. 


Sprung 


Von Sprungübungen bevorzugen wir im Jungvolk wegen ihrer Ein- 
jachheit den Hoch- und Weitſprung. Bevor wir im Gelände über Bäche 
und Gräben oder Zäune ſpringen, müſſen wir auf dem Sportplatz durch 
planmäßiges Üben die nötige Sprungfähigkeit und damit das Selbſtver⸗ 
trauen zum eigenen Können erringen. Bei allen Sprüngen kommt es 
darauf an, die vorhandene Körperkraft aus dem Anlauf heraus unter Ver⸗ 
meldung falſcher Bewegungen richtig einzuſetzen. Beim Hoch und Weit⸗ 
ſprung unterſcheiden wir den Anlauf, den Abſprung, die Arbeit in der Luft 
und das Landen. 


Weit ſprung 


Beim Weitſprung hängt die Sprungweite in erſter Linie von der An- 
laufsgeſchwindigkeit und der Abſprungkraft ab. Wichtig if, daß die An- 


laufgeſchwindigkeit reibungslos in den Abſprung überfegt wird. Die Länge 
des Anlaufs iſt verſchiedenz fie ſchwankt je nach Veranlagung zwiſchen 15 
und 25 m. Jeder Junge, der im Weitſprung eine gute Leiſtung heraus. 
holen will, muß zuerſt die genaue Länge feines Anlaufs feftftellen; denn 
ohne dieſe hat er keine Sicherheit im Treffen des Abſprungbalkens mit 
feinem Sprungfuf. 

Die Sprungweite wird weſentlich verringert, wenn wir im letzten Teil 
des Anlaufs die Schritte verkürzen oder verlängern, um den Balken richtig 
zu treffen. Die Anlauflänge ermitteln wir am beſten in folgender Weiſe: 

Der Junge läuft von der Mitte des Abſprungbalkens die Anlaufbahn 
zurück, genau in derſelben Weiſe, als wenn er nach 15 oder 20 m ab- 
ſpringen würde. Zwiſchen 15 und 25 m fteht ein Kamerad, der genau 
aufpaßt, wo das Sprungbein des Jungen beim Vorüberlaufen aufſetzt, 
und der dieſe Stelle kennzeichnet. Nun läuft unſer Springer von dieſer 
feſtgelegten Stelle mit ſeinem Sprungfuß ab und verſucht in derſelben 
Schnelligkeit, mit der er vorher die Anlaufbahn zurückgelaufen war, ohne 
Schrittverlängerung oder Schrittverkürzung den Balken zu treffen. Iſt 
das der Fall und trifft er den Balken auch beim zweiten, dritten und 
vierten Lauf, ſo hat er ſeine richtige Anlauflänge gefunden. Erreicht er 
den Balken nicht, tritt er mit ſeinem Sprungfuß vor oder hinter dem 
Balken auf, ſo legt er die Ablaufſtelle nach mehrmaligem Verſuchen um 
dieſelbe Strecke vor oder zurück. Die meiſten Jungen werden auf dieſe 
Weiſe ſchnell ihre richtige Anlauflänge ermitteln. Manchen Jungen 
wird es aber immer wieder Schwierigkeiten machen, den Balken richtig 
zu treffen, weil ſie ihre Schrittlänge unbewußt wechſeln. Dieſe müſſen 
des öfteren Startübungen machen, wodurch ſie am beſten eine gleichmäßige 
Schrittlänge erreichen. 

Der Abſprung vom Balken erfolgt durch eine ſchnelle und kräftige 
Streckung des Sprungbeines, während gleichzeitig das leicht gebeugte 
Spreizbein und die Arme hochgeriſſen werden. Der Körper wird hier 
durch hoch in die Luft geſchwungen. Bei Erreichung des Höhepunktes 


wird das zurückgebliebene Sprungbein herangezogen und die Oberſchenkel 
an den leicht vornüber gebeugten Oberkörper angehockt. Kurz vor dem 
Landen ſchwingen die Unterſchenkel nach vorn, ebenſo die Arme im Augen- 
blick des Aufſetzens der Füße, die während des Sprunges zurückgeblieben 
waren. Durch das Vorſchwingen der Arme wird der Oberkörper nach 
vorn geworfen und dadurch ein Rückfallen vermieden. 


Ein Hinſetzen oder Zurückgreifen im Augenblick des Landens erfolgt in 
der Regel nur dann, wenn der Oberkörper im Augenblick des Abſprungs 
anſtatt nach vorn etwas zurückgelegen hat. Beim Landen liegt der Schwer⸗ 
punkt des Körpers dadurch zu weit nach hinten, jo daß er über die auf- 
ſetzenden Füße nicht mehr nach vorn geworfen werden kann. Wer den 
Hockſprung nicht ausführen kann, zieht das Sprungbein nach dem Er- 
reichen der Sprunghöhe an das vorgeſchwungene Spreizbein heran und 
landet ohne vorheriges Anhocken mit leicht gebeugten Knien. Anfangs 
werden alle Jungen in dieſer Weiſe weitſpringen. Wer aber den Hockſprung 
kann, ſoll ihn bevorzugen, damit durch ihn gute Leiſtungen erzielt werden 
können. Mit dem Schnepperſprung und dem Schreitſprung kann man 
noch weitere Sprünge erzielen, doch kommen dieſe Sprungarten wegen der 
Schwierigkeit der Technik nur für beſonders veranlagte Jungen in Frage. 
Im Anfang wird jeder Junge den Fehler machen, daß er zu flach ſpringt. 
Wir können dieſen Fehler ſehr gut dadurch beſeitigen, daß wir zwei 
Sprungſtänder in einer Entfernung von ½ bis Im vom Abſprungbalken 
aufſtellen und darüber eine Schnur in etwa 50 bis 70 cm Höhe fpannen. 
Nun müſſen die Jungen nach kräftigem Anlauf im Hockſprung hoch 
hinaus über die Schnur ſpringen; oder aber wir ſpannen die Schnur 
etwa ½ m über Kopfhöhe und knüpfen in der Mitte der Leine ein 
Taſchentuch daran. Jeder muß nun beim Sprung verſuchen, mit dem 
Kopf an das Taſchentuch anzuſtoßen. 


Hodfprung 


Beim Hochſprung werden wir — wenn irgend möglich — über eine 
Latte ſpringen, weil nun mal etwas mehr Mut dazu gehört. Beim Hoch⸗ 
ſprung kommt es darauf an, den Körper ſo flach wie möglich über die 
Latte zu bringen. Je beffer uns das gelingt, deſto größere Höhen können 
wir erreichen. Guter Anlauf und Abſprung ſind die Vorbedingungen für 
das Gelingen des Sprunges. Richtung und Länge des Anlaufs ſind je 
nach Sprungart und Veranlagung des Springers verſchieden. Die Länge 
ſchwankt im allgemeinen zwiſchen 7 und 12 m. Der Anlauf muß leicht 
und flüffig bei gleichmäßiger Schrittlänge fein. Der ganze Körper iſt 
locker und entſpannt, die Füße ſetzen locker und leicht auf, ſtampfen aber 
in den letzten beiden Schritten wuchtig und energiſch gegen den Boden, 
und im Augenblick des Abſprungs ergänzen ſich jetzt die kräftige, blitz⸗ 
ſchnelle Streckung des gebeugten Sprungbeines, das Strecken und Ab⸗ 
rollen des Sprungfußes über den Ballen mit dem wuchtigen Hochſchwingen 


des Spreizbeines und mit dem Hochreißen der Arme und des Schulter— 
gürtels zu einer ſtarken Aufwärtsbewegung. 

Der einfachſte und leichteſte Sprung iſt der Hockſprung mit 
einem geraden Anlauf von vorn. Er ſollte bei Anfängern zur richtigen 
Ausnützung der Sprungkraft nicht vernachläſſigt werden. Techniſch ift 
er aber der ungünſtigſte, weil wir den Körper in ſeinem Schwerpunkt 
ſehr hoch über die Latte heben müſſen. Weſentlich günſtiger iſt der 
ſchottiſche Sprung. Bei dieſem laufen wir ſchräg ſeitwärts an und 
ſpringen mit dem der Latte abgewandten Bein ab. Mit dem Ab- 
ſprung werfen wir das Spreizbein in geſtreckter Haltung hoch, ziehen 
das Sprungbein nach und ſteigen in ſitzender Haltung über die Latte. 
Auch dieſe Sprungweiſe iſt ſehr einfach und kann daher von allen geübt 
werden. Es iſt nur darauf zu achten, daß die Beine geſtreckt werden, 
da man ſonſt die Latte mit dem herunterhängenden Fuß abwirft. Wer 
ſchon des öfteren den Hochſprung geübt hat, kann nun dazu übergehen, 
einen Sprung mit einer beſſeren Technik zu üben, die den Oberkörper 
noch flacher an die Latte heranbringt. 

Dabei führen wir den ſchottiſchen Sprung wie vorhin aus, verſuchen 
nun aber, über der Latte den Körper zu ſtrecken und, um nicht mit dem 
Rücken auf die Latte zu fallen, ſich von dieſer wegzudrehen. Wir landen 
dann in der Regel auf dem 
Spreizbein und auf dem dieſem — 
entſprechenden Arm. Der An- 
lauf erfolgt bei dieſem Kehr ⸗ 

(Wende) Sprung nicht 

mehr ganz ſo ſchräg von der 

Seite, das Spreizbein wird 

jetzt mit gebeugtem Knie hoch- 

geriſſen und das Sprungbein Kehrſprung 
früher nachgezogen. 

In dem Augenblick, wo die Lattenhöhe erreicht iſt, ſtreckt ſich der 
Körper durch ſchnelles Hochreißen der Hüften. Durch dieſe zweite 


Streckung gelingt es, den Körper flach an die Latte heranzubringen. 
Dieſe Sprungart liegt aber nicht jedem Jungen. Leichter wird im all- 
gemeinen der Scherſprung ſein. Hier erfolgt der Anlauf von 
ſchräg vorn, das leicht gebeugte Spreizbein wird kräftig hochgeriſſen und 
über die Latte geſchoben. Beim Übergang über die Latte erfolgt die 
zweite Streckung durch blitzſchnelles Einwärtsdrehen des Körpers (Hüft 
drehung) nach der Latte zu. Das Sprungbein wird nachgezogen und 
ſchert jenſeits der Latte durch das ſchnelle Drehen des Körpers dicht an 
dem bereits tiefer hängenden Spreizbein vorbei. Durch die Drehung 
über die Latte landet der Junge wieder auf dem Sprungbein. 

Jeder Junge ſucht ſich im Laufe der Zeit die für ihn günſtigſte 
Sprungart heraus und verſucht feine Leiſtung mehr und mehr zu ver- 
beſſern. 


Stoß und Wurf 


Von den Stoß- und Wurfübungen treiben wir im Jungvolk in der 
Hauptſache nur das Schlagballwerfen und das Kugelſtoßen. Die 
älteren kräftigeren Jungen können jedoch auch vom Schlagball⸗ zum 
Keulenwerfen übergehen. Alle anderen Wurf- und Stoßübungen, wie 
3. B. Diskus- und Speerwerfen uſw., kommen für uns nicht in Frage, 
da einmal die Anſchaffung der Geräte zu teuer, zum anderen die Er- 
lernung der Wurftechnik zu ſchwierig iſt. Hier werden nur einzelne 
beſonders veranlagte Jungen zu beſonderen Leiſtungen kommen. Dieſe 
können ſich in dieſen Wurfarten außerhalb des Jungvolkdienſtes weiter⸗ 
bilden. Innerhalb des DJ.⸗Dienſtes haben wir hierfür nicht die 
nötige Zeit. 

Merken wir uns: Jede Wurf- und Stoßbewegung wird nicht nur 
mit dem Arm, ſondern mit dem ganzen Körper ausgeführt. Ohne Ein- 
ſatz des Körpers wird der Junge nie eine beſondere Leiſtung erzielen 
können. Jeder Junge muß auch, bevor er den Stoß oder Wurf aus dem 
Anlauf heraus ausführt, dieſen aus dem Stand beherrſchen. 


Schlagballwerfen 


Jeder richtige Junge müßte eigentlich mit einem Stein oder Schlag⸗ 
ball werfen können. Auf viele Jungen trifft dieſe Vorausſetzung heute 
aber nur mehr ſelten zu. Nur wollen wir auch bei dieſen leichten Geräten 
immer darauf achten, daß der Wurf nicht nur mit dem Arm erfolgt, 
ſondern mit dem ganzen Körper. 

Beim Wurf aus dem Stand nehmen die Füße Wurfſtellung ein, d. h. 
die Füße ſtehen gleichlaufend mit⸗ und etwa einen halben Schritt aus⸗ 
einander, jedoch im rechten Winkel zur Wurfrichtung. Die linke 
Schulter zeigt beim Wurf mit der rechten Hand in die Wurfrichtung. 
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dem rechten Fuß. Beide Knie find — 
leicht gebeugt, der linke Fuß mit der 
Spitze leicht aufgeſetzt. Die rechte 
Hand hat den Ball feſt mit den 
Fingern umſchloſſen. Der leicht ge- 
beugte rechte Arm wird nach hinten 
zurückgeführt, die Hand ſteht etwa 
in Schulterhöhe. Der Wurf wird 
nun durch Streckung des rechten 
Beines und Vorſchwingen der rechten Hüfte und der rechten Schulter 
eingeleitet; gleichzeitig wird das Gewicht auf den linken Fuß verlegt, 
der ſich ebenfalls blitzſchnell ſtreckt. Während des Vorſchwingens der 
rechten Hüfte und rechten Schulter wird der Wurfarm über den Kopf 
nachgezogen. Jetzt erſt wird im letzten Augenblick die Armkraft durch 
kräftiges Schlagen bzw. Strecken des Unterarmes eingeſetzt. Wichtig 
iſt, daß die Hand nicht rechts feitwärts am Körper vorbei, ſondern über 
den Kopf gezogen wird, weil nur dadurch ein ſicheres Geradeauswerfen 
erreicht werden kann. Das ſichere Geradeauswerfen bzw. Treffen iſt 
vor allen Dingen bei allen Ballſpielen wichtig; wir müſſen es daher 
vorher tüchtig üben. 

Beherrſchen wir den Wurf aus dem Stand, ſo können wir nun zum 
Wurf mit Anlauf übergehen. Der reibungsloſe Übergang vom Anlauf 
zum Abwurf iſt nicht ganz leicht. Wir wollen ihn folgendermaßen üben: 
Wir machen langſam zwei Schritte — mit dem rechten Bein beginnend — 
vorwärts. Beim zweiten Schritt ſetzen wir den linken Fuß ein klein 
wenig ſchräg vorwärts auf und ſpringen dann mit dem dritten Schritt 
(rechtes Bein) in die Abwurfſtellung hinein. Hierbei wird das rechte 
Knie im Sprung angezogen und der rechte Fuß im rechten Winkel zur 
Abwurfrichtung mit der Ferſe aufgeſetzt. Gleichzeitig werden beim 
Hineinſpringen in die Abwurfſtellung rechte Hüfte, Schulter und rechter 
Arm zurückgeſchwungen, während der linke Fuß weit vorn Boden faßt. 
Damit haben wir die Abwurfſtellung aus dem Stand erreicht und 
werfen nun den Ball in derſelben Weiſe wie oben beſchrieben. 

Beherrſchen wir dieſen Übergang vom Anlauf in den Wurf ſicher, fo 
können wir den Anlauf beliebig ſteigern. Wir müſſen uns aber vor 
der Abwurflinie ein Zeichen für die Stelle machen, von der wir mit 
dem letzten Schritt in die Abwurfſtellung ſpringen. 

Neben dem Weitwurf üben wir auch den Zielwurf. Als Ziel fertigen 
wir uns aus Holz ein 30X40 em großes Rechteck an und hängen dies 
an einem Draht, an einer Wand oder zwiſchen zwei Bäumen auf. Nun 
verſuchen wir, aus 8 bis lo m Entfernung das Ziel zu treffen. Jeder 
Junge erhält drei Würfe. 

Noch ſchöner iſt aber das gegenſeitige Abwerfen. Ein Junge ſtellt ſich 
an eine Wand; der Werfer ſteht etwa 10 m entfernt und verſucht 
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nun, den Kameraden an der Wand zu treffen. Dieſer weicht immer 
geſchickt aus. Wird er getroffen, ſo kommt der Werfer an die Wand 
und andere Kameraden werfen ihn ab uſw. Das iſt ein ſchönes Geſchick— 
lichkeitsſpiel ſowohl für den Werfer als auch den Ausweichenden. Zum 
Schlagballwerfen gehört auch das Fangen, vor allem das Fangen mit 
einer Hand. Die Fanghand wird dem Ball mit trichterförmig geſtellten 
Fingern entgegengeſtreckt und geht beim Auffangen weich nachgebend mit 
dem Ball zurück, um Zeit zum Faſſen zu gewinnen. Auf dieſe Weiſe kann 
man auch den ſchärfſtgeworfenen Ball mit einer Hand fangen. 

Ein ſchönes Spiel, um das Schlagballweitwerfen zu üben, iſt das 
Zurückwerfen, bei dem zwei Mannſchaften auf ſchmalem Spielfeld den 
Ball hin und her werfen. Wer den Ball mit einer Hand fängt, darf 
drei Schritte vorgehen. Gewonnen hat die Mannſchaft, die den Ball 
zuerſt hinter das Mal der feindlichen Partei auf den Boden wirft. Der 
Ball kann alſo hinter dem Mal gefangen werden, ohne daß die Partei 
verloren hat. Geht der Ball ſeitlich über die Grenze, ſo wird er dort 
zurückgeworfen, wo er über die Grenze flog. 


Keulenwerfen 


Die älteren, kräftigeren Jungen können ſtatt mit dem Schlagball auch 
mit der Keule werfen. Wir können uns dieſe ſelber ſchnitzen. An einem 
Stamm von etwa 10 em Durchmeſſer und 30 
bis 35 em Länge ſägt man 15 cm vom Boden 
eine Kerbe und ſchnitzt den Stiel fein ſäuberlich 
heraus. Um den Kopf der Keule nageln wir 
dann einen Blechſtreifen oder einen eiſernen 
Ring, damit die Keule etwas ſchwerer wird und 
nicht ſo leicht platzt. Den Übergang vom Stiel 
zum Kopf macht man allmählich, ſonſt bricht der 
Kopf leicht ab. 

Die Keule wird in derſelben Weiſe geworfen wie der Schlag- 
ball. Die Hand umfaßt mit dem Daumen und den anderen Fingern den 
Wurfknauf. Dabei liegt der kleine Finger am Keulenſtiel auf. Auch 
beim Keulenwerfen muß der ganze Körper mitwirken, d. h. Hüfte und 
Schulter ſchwingen nach vorn, und erſt ganz zuletzt wird die Arm- und 
Handkraft eingeſetzt. Es iſt wieder dararf zu achten, daß die Keule über 
den Kopf gezogen wird und nicht ſeitwärts am Körper vorbei, ſonſt fliegt 
die Wurfkeule aus der Wurfbahn rechts oder links ſeitwärts heraus. Der 
Wurf mit Anlauf erfolgt in derſelben Weiſe wie beim Schlagball werfen. 

Beherrſchen wir den Keulen weit wurf, fo gehen wir zum Keulen. 
ziel wurf über. Als Ziel können wir einen Kreis von 4 bis 5 m Durch- 
meſſer oder auch ein Rechteck 34 m benützen. Die Ränder dieſes Kreiſes 
oder des Rechteckes zeichnen wir mit Sägemehl, weißem Band, Latten 
uſw. Aus einer Entfernung von 15 bis 20 m verſuchen wir nun, das 
Ziel zu treffen. Die Auftreffſtelle ift für die Wertung als Treffer maß 
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gebend, gleichgültig ob die Keule nachher noch weiterſpringt oder rollt. 
Das Keulenzielwerfen können wir aber auch noch in anderer Weiſe durch. 
führen. Wir ſtellen in einer Entfernung von 15 bis 20 m eine Reihe 
von Scheiben auf, die mit beſtimmten Zahlen verſehen ſind. Der Werfer 
ſitzt hinter einem Erdwall oder Buſch uſw. und erhält nun eine beſtimmte 


Nummer zugerufen. Blitzſchnell ſpringt er auf, ſucht die Nummer und 
ſucht fie zu treffen. Trifft die Keule im Umkreis von 2 m vom Ziel 
auf, ſo gilt der Wurf als Treffer. In geeignetem Gelände kann man 
dieſe Nummernſchilder auch in 2 m große Trichter hineinſtellen. 

Ein nettes Spiel können wir auch mit dem Keulenſtreckenwurf durch⸗ 
führen. Zwei gleichſtarke Mannſchaften werfen — ein Junge nach dem 
anderen — mit der Keule. Die erſten beiden fangen an. Wo die Keule 
liegengeblieben iſt, wirft der zweite uſw., bis jeder Junge der beiden 
Mannſchaften geworfen hat. Die Mannſchaft hat geſiegt, die die 
längſte Strecke geworfen hat. 

Bei allen Wurfübungen mit der Keule trägt der Führer der Jungen. 
ſchaft oder der betreffenden Einheit, die übt, die Verantwortung dafür, 
daß kein Junge verletzt wird. Es darf alſo kein Junge in der Wurf. 
richtung ſtehen. Die Keulen werden ſtets nur auf Befehl des Führers 
zurückgeholt. Der Führer hat außerdem darauf zu achten, daß kein 
Außenſtehender durch das Keulenwerfen in Gefahr kommt. Auf belebten 
Sportplätzen oder auf ſolchen, wo noch andere Einheiten üben, muß er 
den Innenraum, auf dem geworfen wird, abſperren laſſen. 


Kugelſtoßen 


Das Kugelſtoßen führen wir mit der S-kg-Kugel aus einem Kreis vo 
‚13 m Durchmeſſer durch. Wie bei allen Wurfübungen erlernen 
rſt den Stoß aus dem Stand. 


Die Ausgangsftellung der Beine ift diefelbe wie beim Schlagballwerfen. 
Beide Knie ſind leicht gebeugt, der Oberkörper iſt in der Hüfte abgewinkelt 
und mit rundlichem Rücken vornübergeneigt. Die Kugel liegt ſo hoch 
wie möglich auf den geſpreizten oder eng anliegenden Fingern der ab- 
gewinkelten Stoßhand. Die Hand legt die Kugel in die kleine Grube, 
die ſich oberhalb des Schlüſſelbeines an der Seite des Stoßarmes befindet. 
Die Finger zeigen zum Kopf hin, der Daumen liegt unterhalb der Kugel. 
Der Ober- und der Unterarm find ſtark angewinkelt und zeigen ſchräg nach 
oben. Der freie Arm iſt locker und leicht angehoben; das Körpergewicht 
ruht auf dem Standbein. 


Die Mitarbeit des Körpers iſt beim Stoß aus dem Stand dieſelbe 
wie beim Schlagball und Keulenwerfen. Der Ablauf der Stoßbewegung 
iſt folgender: 

Tiefes Beugen des Stand. (Stoß-) Beines. Zurückführen der Stoß⸗ 
ſchulter weit nach hinten unter Drehung um die Längsachſe. Schnelles 
Vorhochreißen der Hüfte und Streckung beider Beine bzw. des ganzen 
Körpers. Der Standfuß drückt ſich kräftig vom Boden ab, es folgt die 
Verlagerung des Körpergewichtes auf das Schwungbein, das dadurch 
Standbein wird. Jetzt erſt folgen das ſchnellkräftige Vorſchwingen der 
Stoßſchulter unter Drehung um die Längsachſe, d. h. um die vordere 
Schulter, ſowie die blitzſchnelle Streckung des ganzen Armes und 
der Hand. 


Nach dem Stoß will der Körper, der ganz in den Stoß hineingelegt 
iſt, hinterherfallen. Das vermeiden wir dadurch, daß wir den rechten 
Fuß nachziehen und einen halben Schritt vorftellen. 


Um den reibungsloſen Bewegungsablauf zu lernen, ſetzen wir zunächſt 
nicht die ganze Armkraft ein, ſondern ſtoßen hauptſächlich mit der 
Körperkraft. Wir ſehen dann, daß die Kugel auch ohne ſcharfe 
Streckung des Armes 3, 4 m und noch weiter fliegt. 

Beherrſchen wir das 
blitzſchnelle Strecken 
der Beine, die 
Gewichtsverlagerung, 
das Herumreißen von 
Hüfte und Schulter, 
ſo ſetzen wir dann 
zuletzt auch die Arm⸗ 
und Handkraft hin- 
ter die Kugel. Erſt 
wenn wir den Stoß 
aus dem Stand gut 
ausführen können, ge⸗ 
hen wir zum Stoß 
mit Anſprung über. 
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Beim Stoß mit Anſprung aus dem Kreis ſtellt fih der Junge mit 
dem rechten Fuß an den hinteren Kreisrand, legt das Gewicht ganz 
auf das gebeugte Standbein, ſchwingt das andere Bein hinter dem Stand— 
bein über den Kreisrand hinaus zurück, natürlich ohne den Boden zu be— 
rühren, ſpreizt es kräftig nach vorn und ſpringt mit dem Standbein einen 
nicht zu großen Schritt nach vorn, wobei der Fuß des Standbeines flach 
über den Boden gezogen wird. Während dieſes Vorwärtsſpringens 
führt er nochmals eine ſchnelle Ausholbewegung durch Zurückſchwingen der 
Schulter nach hinten durch; gleichzeitig hat der linke Fuß weit vorn 
Boden gefaſit, und nun führt er den Stoß wie beim Stoß aus dem 
Stand durch. 


Der Wettkampf des Deutſchen Jungvolkes 


Wir treiben nicht wie in vergangenen Zeiten den Einzelkampf, ſondern 
den Mehrkampf. Beim Jungvolk kämpft auch nicht der einzelne Junge, 
ſondern die ganze Jungenſchaft, entſprechend dem ſozialiſtiſchen Grundſatz: 
„Nicht ich, ſondern wir!“ Unſere Wettkampfübungen find: Kurzftreden- 
lauf, Weitſprung, Ballweitwerfen; für die Alteren kann auch das Keulen— 
werfen und Kugelſtoßen ſchon hinzugenommen werden. 


Mittel- und Langſtreckenläufe dürfen wettkampfmäßig nicht durchgeführt 
werden; ebenſo eignen ſich die techniſch ſchwerer durchführbaren Übungen, 
wie Diskuswerfen, Speerwerfen uſw. nicht als Wettkampfübungen 
für uns. 


Neben dieſem Wettkampf in den volkstümlichen Übungen ſind auch 
noch ſolche ſpieleriſchen Wettkampfübungen wie römiſches Wagenrennen, 
Reiterkampf, Tauziehen, Hindernisläufe uſw. zu pflegen. 


Umrahmt werden ſolche Wettkämpfe von gymnaſtiſchen Vorführungen, 
Bodenturnen, wettkampfmäßiger Durchführung von Zeltaufbau und 
Marſchpatrouillen uſw. 


Geländeſportliche Ubungen ſind für Leiſtungswettkämpfe nicht geeignet. 
Sie können zwar gelegentlich auf Fahrt oder Lager draußen im Gelände 
wettkampfmäßig durchgeführt werden, ſie eignen ſich aber nicht für eine 
Verbindung mit Wettkämpfen in den leichtathletiſchen Ubungen, da ein 
gerechter und objektiver Wertungsmaßſtab fehlt und ſelbſt geſchulte 
Kampfrichter in ihren Beurteilungen ſehr ſtark voneinander abweichen. 
Wünſchenswert wäre auch bei größeren Wettkämpfen die Aufnahme von 
Luftgewehrſchießen in den Mannſchaftsmehrkampf. Das ſetzt aber voraus, 
daß jeder Junge das Luftgewehrſchießen ſchon beherrſcht. Jungenſchaften, 
bei denen dies aber noch nicht der Fall iſt, müſſen bedauerlicherweiſe auf 
das Luftgewehrſchießen im Mehrkampf verzichten, da ja nicht einige wenige 
oder die Beſten an den Wettkämpfen des Jungvolks, ſondern ſtets und 
ſtändig alle Jungen teilnehmen ſollen. 
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Spiele 
Kauf- und Tummelſpiele 


Ausbrechen. Drei Pimpfe faſſen ſich bei den Händen. Einer 
verſucht zwiſchen den gefaßten Händen der anderen beiden durchzubrechen, 
entweder drüberweg oder drunterdurch oder durch Sprengung der gefaßten 
Hände. Dasſelbe kann man auch zu vieren machen. 


Ringender Kreis. Drei Keulen oder drei zuſammengebundene 
Stäbe oder ein in die Erde geſteckter Stock mit einem Hut darauf werden 
mit gefaßten Händen im Kreis umſtellt. Nun verſucht jeder Pimpf, ſeinen 
Nachbarn dazu zu bringen, den „Türkenkopf“ umzureißen. Wer eine 
Hand losläßt, ſcheidet aus. 

Kampf im Kreis. Auf dem Boden wird ein Kreis von 
mehreren Metern Durchmeſſer gezogen. Alle Jungen gehen hinein, und 
dann beginnt der Kampf aller gegen alle. Wer mit einem Fuß über die 
Grenze herausgedrängt wird, ſcheidet aus. Bis ſchließlich nur noch ein 
einziger Pimpf als Sieger übrigbleibt. 

Bürgerkrieg. Ein langes Feld wird in mehrere gleich große 
Felder abgeteilt. Im letzten Feld ſtehen alle Jungen. Jeder verſucht 
jeden in das nächſte Feld hinauszudrängen. Einer bleibt übrig. Im 
nächſten Feld geht der Kampf weiter, und fo fort. In jedem Feld bleibt 
ein Sieger. Oft tobt in allen Feldern zugleich der Kampf. Aber hier 
muß ein Schiedsrichter Entſcheidungen treffen. 

Kette ſprengen. Eine Jungenſchaft hängt die Arme ineinander 
und ſtellt ſich als Kette auf. Die andere Jungenſchaft ſtürmt an und 
verſucht die Kette zu ſprengen. Täuſchen und Keilangriff ſind geſtattet. 

Gefangen. Die Jungenſchaft bildet einen Kreis und hält ſich 
durch Einhängen der Arme feſt. Drei Pimpfe ſind eingemauert und ver⸗ 
ſuchen auszubrechen. Wer frei iſt, hilft ſeinen Mitgefangenen von außen. 
Die anderen dürfen nicht mit den Händen zufaſſen. 

Im Netz gefangen 

Je eine gleich ſtarke Partei Fiſcher und Fiſche. Sie ſtehen ſich in 
einem großen Spielfeld in zwei langen Reihen gegenüber. 

Die Fiſcher müſſen ſich an den Händen faſſen. Sie ſind das Netz, 
in dem ſie die Fiſche fangen wollen. 

Die Fiſche müſſen, jeder für ſich, durch die „Maſchen ſchlüpfen“ 
oder das Netz durchbrechen. 
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Auf ein Zeichen geht „das Netz“ zum Fangen los. Wer von den 
Fiſchen ſich darin verſtrickt, d. b. gefangen wird, muß aus dem Feld. 
Bald wird kein Fiſch mehr da ſein. Dann ſpielt ihr das Ganze ö 
umgekehrt. 
Grenzkampf i 

Eine Linie am Boden ift die Grenze. An ihr entlang treten ſich j 
zwei gleich ſtarke Jungenſchaften gegenüber, deren ganzes Sinnen und 
Trachten darauf ausgeht, dem „Feind“ möglihft viel Volk zu ſtehlen. 
Das fängt meiſt ganz unſchuldig bei irgendeinem an, den die eigene 
Jungenſchaft mit allen verfügbaren Fäuſten hält, damit ihn die Feinde 
nicht auf ihre Seite ziehen. 

Sobald einer oder mehrere ohne Rückverbindung zum eigenen Boden 
im feindlichen Lager find, müſſen fie dort dem Feind Kriegsdienſte leiſten. 
Es wird ſo lange gekämpft, bis kein Gegner mehr vorhanden iſt oder 
einer frühzeitig gevierteilt worden iſt. 

Organiſierte Raubzüge find immer ſehr erfolgreich. Man bildet z. B. 
eine lange Kette, deren letzter Junge natürlich auf eigenem Boden ftehen- 
bleiben muß. Damit kann man eine Gruppe der Feinde blitzartig um«- 
laufen und ſie ins eigene Lager „abräumen“, ehe ſie ſich richtig zur 
Wehr geſetzt hat. Wird aber ſo eine Angriffskette durchbrochen, ſo 
ſind die Verbindungsloſen eingefangen. Beide Jungenſchaften können 
auch ihre „Anführer“ haben, durch deren Schlag erſt der über die 
Grenze Gezogene Gefangener wird. 

Knäueldrehen 

Eine lange Jungenkette, die an den Händen untereinander verbunden 
iſt, läuft raſch in Schwarmlinie vor. Der Flügelmann bleibt plötzlich 
ſtehen, wodurch ſich die Kette zu einem dichten Knäuel eindreht, das : 
aber durch Weiterlaufen des Nußerften wieder aufgedreht werden kann. 2 
Wer beim Eindrehen losläßt, muß ausſcheiden, ſo daß ſchließlich nur 
wenige übrigbleiben. 


Fuchsjagd 
Mit dieſem Spiel könnt ihr auf einem genügend großen Spielfeld 
| 100 und mehr Jungen beſchäftigen. Wir wollen es zunächſt mit einer 
— kleineren Anzahl ſpielen. Es werden im Gelände mehrere kleine Kreiſe 
gebildet, aus 4 — 6 Jungen, die ſich die Hände reichen. 
4 Solch ein kleiner Kreis if ein Fuchsbau. In jedem Bau ſitzt fo ein 
3 frecher Fuchs und lauert. Da iſt aber noch ein anderer armer Fuchs im 
Lande, der hat keinen Bau und wird obendrein von einem Jäger verfolgt. 
Das geht toll durch das Feld, voran der Fuchs, hinterdrein der Jäger. 
Wenn der Fuchs nicht mehr aus und ein weiß, ſchlüpft er ſchnell in 
einen Bau. . 
Aber da zwei Füchſe nicht zuſammen in einem Bau haufen können, muß 
5 der zuerſt drin war, mit ſüßſaurer Miene heraus und wird nun 
gejagt. 8 
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Wenn er ſich nicht, wie der andere, im richtigen Augenblick in einen 
anderen (oder wieder in ſeinen früheren Bau) verkriechen kann, wird er 
eben „erſchoſſen“. Das iſt ſehr ſchmerzhaft, weil der Jäger einen 
Knüppel hat. Hat der Jäger einen Fuchs erwiſcht, ſo werden die 
Rollen getauſcht. 

Wenn es ſich um eine große Anzahl von Jungen handelt, dann kann 
man viele Fuchslöcher bauen und mehrere Füchſe ohne Bau laſſen und 
demgemäß mehrere Jäger „anſtellen“. 

Man kann es auch ſo ſpielen, daß die Füchſe jeweils mit einem kühnen 
Sprung in den Bau ſetzen müſſen. Die Jungen, die den Fuchsbau 
bilden, ſtehen aufrecht und reichen ſich die Hände. 


Friſche Jagd 

Das Spielfeld ſoll mit Büſchen, Bäumen oder Hecken beſtanden ſein. 
Einer iſt der Jäger, alle anderen ſind Wild. Der Jäger läßt dem 
Wild einen kleinen Vorſprung, dann ſauſt er ſchnell dahinter her. 
Das Wild darf ſich auf alle erdenkliche Weiſe, mit allen Kniffen und 
Schlichen in dem abgegrenzten Spielfeld verſtecken. Der Jäger ſtellt, 
ſo gut er es verſteht, mit allen möglichen Künſten dem Wild nach. 
Hat er ein „Stück Wild“ erwiſcht, ihm ſeinen Lebensfaden abgeriſſen, 
ſo wird das ſein Jagdhund, der ihm nun getreulich helfen muß. Auf 
dieſe Weiſe ſammelt der Jäger eine immer größere Meute um ſich. 


Beutezug 

In zwei langen Reihen ſtehen ſich in 30 bis 40 m Abſtand die 
Spieler gegenüber. Genau in die Mitte zwiſchen den beiden Reihen 
werden die Beuteſtücke gelegt (Kochgeſchirr, Brotbeutel und kurze 
Prügel, Steine uſw.), deren Anzahl die Hälfte aller Spieler (die 
Stärke einer Partei) nicht überſchreiten darf. Auf ein Zeichen laufen 
die gleich ſtarken Parteien auf die Beuteſtücke zu und ſuchen zu retten, 
was nur möglich iſt, gehen aber ſofort wieder auf ihre alten Plätze 
zurück. Die Partei, die nach zehn Spielen mehr Gegenſtände als die 
andere erworben hat, ſiegt. 

Ihr könnt vorſehen, daß bereits aufgehobene Beuteſtücke auch wieder 
abgejagt werden können. 

Erſchweven läßt ſich das Spiel durch Einſchaltung verſchiedener 
Gangarten: Kriechen, Hüpfen und Purzelbaumſchlagen. 


Komm mit! 


Wir bauen einen Stirnkreis, Geſichter nach innen. Es ſtehen je- 
weils vier Jungen hintereinander, Front zur Mitte. Einer geht um 
den Kreis herum und ſchlägt einen, der hinten als Vierter ſteht, auf 
den Buckel: „Komm mit!“ Der aber darf nun noch nicht laufen, um 
den Schläger einzuholen. Er muß erſt „telegraphieren“, d. h. den 
Schlag dem vor ihm Stehenden verabfolgen. Der gibt ihn weiter, 
bis der Schlag bei Nummer 1 landet. 


Sofort, wenn einer den Schlag „weitertelegraphiert“ hat, kann er 
loslaufen, um den Kreis herum. Nach jedem Schlag läuft ein Neuer 
los. Der „Rufer“ läuft natürlich längſt weit vorn. Alſo laufen zum 
Schluß fünf um den Kreis. Alle verſuchen, eine der vier leer ge— 
wordenen Stellen zu erwiſchen. Selbſtverſtändlich bleibt am Schluß 
ein Überflüffiger, der nun das Spiel von vorne beginnen muß. 

Man kann das Herumlaufen etwas luſtiger und ſchwieriger machen, 
indem man Leinen zieht, die überſprungen werden müſſen, uſw. 

Wer dann einen Fehler begeht, muß umkehren und den „Schaden 
wieder heilen“, ſo daß er beſtimmt letzter wird. 


Höhlen bär 

Alle Jungen haben Plumpfäde in der Hand. Ihr braucht ein 
großes abgegrenztes Spielfeld. In einer Ecke iſt die Bärenhöhle. 
Darin hauſt der Bär. Er muß feinen Plumpſack mit zwei Händen 
faſſen. Nur ſo darf er zuſchlagen. Er verſucht, einen aus der Schar 
abzuſchlagen. Gelingt ihm das, ſo muß der Abgeſchlagene mit ihm in 
die Bärenhöhle. Dabei werden ſie von allen anderen verfolgt und nach 
Möglichkeit verprügelt. Dann aber brechen ſie beide aus der Höhle 
wieder hervor, ſich an den Händen faſſend, jeder in der freien Hand einen 
Plumpſack ſchwingend. Da müſſen die anderen wieder ausreißen. Wer 
gefangen iſt, muß mit in die Höhle. Auf dieſem Wege zur Höhle 
dürfen ſie von den Jungen im Spielfeld abgeſchlagen werden. 

Das Fangen fällt den Bären um ſo ſchwerer, je mehr ſie ſind; denn 
fie müſſen immer Ketten bilden, und ſchlagen dürfen nur die Äußeren 
mit ihren freien Händen. Reißt die Kette während des Fangens, ſo 
müſſen die Bären, verfolgt von allen anderen, eiligſt in ihre Höhle zurück. 


Im Gänſemarſch 

Wackelgänſe laufen immer hübſch hintereinander im Trott. In einem 
Spielfeld find zwei freie Räume für die Gänſe, und zwar in den ent- 
gegengeſetzten Ecken. Sie müſſen nun von einem Mal zum anderen 
laufen. Ein Hirte, der ſie bewacht, iſt auch da. Es iſt aber auch ein 
Dieb da, der die Gänslein ſtehlen, d. h. abſchlagen will. Irgendwo 
hat er ſich verſteckt. Der Hirte gibt nun das Zeichen, daß die Gänſe 
von dem einen Mal zum anderen nach Hauſe laufen ſollen. Das tun 
ſie dann auch. Da aber bricht der Dieb herein und will ſie richtig 
verhauen. Aber er kann das nur, wenn er die Gänſe von der Seite 
her erwiſcht. Die Gänſe müſſen immer als Trupps zu fünf Jungen 
in einer Schlange laufen (d. h. im Gänſemarſch). Kommt nun der 
Dieb daher und will von der Seite aus in ihre Reihen einbrechen, 
fo müſſen fie ſchnell Front zu dem Dieb machen, ſich richtig ein- 
reihen und wieder hintereinander weiterlaufen, bis ſich der Dieb etwa 
dreht und wieder von der Seite ankommen will. 

Iſt ſo ein Gänslein ſehr faul, dann bekommt es den Plumpſack zu 
ſpüren und kommt außerdem in des Diebes Garten. Es iſt ſehr luſtig, 
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wenn ein geſchickter Dieb da iſt, der es verſteht, die Gänſe immer 

. hübſch durch das ganze Spielfeld zu jagen. Das geht nun jo lange hin 
und her, bis entweder keine Gänſe mehr da ſind oder der Dieb keine 
einzige Gans erwiſcht. Wenn er nach dreimaligem Verſuch immer noch 
keine Gänſe in ſeinem Garten hat, dann tun ſich alle Gänſe zuſammen, 
um ihn zu fangen. 
Katz und Maus auf andere Art 

Das gewöhnliche Katz-und⸗Maus⸗Spiel iſt ſicherlich überall bekannt. 
Hier habt ihr eine neue Art, es zu ſpielen. Eine beliebige Anzahl von 
Jungen ſtellt ſich in Reihen, jeweils in einem beſtimmten Abſtand (etwa 
2 m) voneinander, auf. Die Arme liegen eng am Körper. 

Einer iſt Spielleiter, einer die Katze und einer die Maus. Katze 
und Maus ſtehen außerhalb der Spieler. 


Grundoufstellung Arme breit Rects- um! 
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Der Spielleiter gibt das Zeichen zum Spielbeginn und kommandiert 
„Arme breit!“. Alle ſtrecken die Arme aus, fo daß jetzt aus den Reihen 
Gaſſen entſtehen. Durch dieſe Gaſſen hetzt nun die Katze die Maus. 
Hat ſie die Maus faſt eingeholt, ſo kommandiert der Spielleiter: 
„Rechts — um!“. Auf das Kommando drehen ſich alle Jungen nach 
rechts. Die Arme bleiben ausgebreitet. Mit einem Schlag ſind aus 
der waagerechten ſenkrechte Gaſſen geworden. Die Maus iſt fürs erſte 
in Sicherheit, denn die Katze darf die Reihen nicht durchbrechen, ſondern 
muß erſt die Reihe, in der ſie gerade iſt, hochlaufen, um in die Reihe 
zu kommen, in der die Maus ſich befindet. Das Ganze nennt man 
„Umſchalten“. Der Schiedsrichter ſchaltet natürlich recht oft um. 

Noch luſtiger wird es, wenn 
man den Schiedsrichter „aus⸗ 
ſchaltet“ und der Maus das 
Kommando übergibt. Die wird 
es weidlich ausnützen. Mur muß 
die Maus immer innerhalb der 
Spielſchar bleiben, während die 
Katze um das Feld herumlaufen 
darf. 8 


Reiterkampf (auch im ſeich⸗ 
ten Waſſer zu ſpielen) 

Jeder Junge bekommt einen 
Reiter auf ſeine Schultern. Der⸗ 


weil die Pferde munter durcheinandertraben, ſuchen ſich die Reiter einen 
Gegner, den ſie im offenen Kampf ſtellen oder von hinten anfallen. 
Der Gegner muß vom Pferd geriſſen, oder Roß und Mann müſſen 
zuſammen zu Fall gebracht werden. 


Luſtige Wettläufe 


Baum ſtammrollen 

Das Baumſtammrollen iſt ein ſchönes Gleichgewichtsſpiel, das der 
Volksbeluſtigung im Lager dient. Beſonders geeignet iſt es, um hohe 
und höchſte Herrſchaften als Gleichgewichtskünſtler vorzuführen. Es ſind 
recht viele runde Baumblöcke nötig, die ihr euch aber ſchließlich beim 
Förſter zum Zwecke der Volksbeluſtigung ausborgen könnt. Dann iſt 
noch ein möglichſt glatter und vielleicht etwas abſchüſſiger Boden ſehr 
wünſchenswert. 

Auf jeden dieſer Blöcke ſtellt ſich nun einer und verſucht, nur mit 
den Füßen das Blöckchen weiterzurollen, ohne dabei mit den Füßen den 
Erdboden zu berühren. Wer herunterfällt, muß von vorn anfangen. 
Ihr werdet ſehen, wie ſchwer das iſt. Beſonders luſtig iſt, das Spiel 
als Wettlauf oder als Stafette zu ſpielen. 

Pappdeckel⸗- Wettlauf 

Der Pappdeckel⸗Wettlauf iſt auch als Stafette zu ſpielen. Beim 
Wettlauf ſind alle Jungen in einer Reihe. Bei der Stafette ſtehen die 
Mannſchaften einander gegenüber. Jeder Junge hat zwei Pappdeckel. 
Auf dem einen ſteht er, wenn das Spiel beginnt. Dann muß er den 
zweiten vor ſich hinlegen, nicht zu weit, denn er muß drauftreten, den 
hinter ihm liegenden Pappdeckel aufheben, vor den legen, auf dem er 
gerade ſteht uſw. Anders darf er ſich nicht fortbewegen. Gewonnen hat 
der, der am ſchnellſten vorwärts kommt und als erſter das Ziel erreicht. 
Buckelkraxen⸗Stafette (Huckepackrennen) 

Zwei Mannſchaften ſind der Größe nach hintereinander aufgeſtellt. 
Auf ein Zeichen des Spielleiters ſpringt Nr. 2 Nr. 1 auf den Rücken, 
Nr. 4 auf Nr. 3 uſw. Die beiden erſten laufen dann los, ihre 
Strecke hin und zurück, und ſo geht das fort, bis die Reihen durch ſind. 
Gewonnen hat, wer zuerſt fertig wird. 


Spiele mit dem Medizinball 


Kampf um den Ball: Der eine hält den Ball feſt umſchlungen, 
der andere verſucht ihn wegzunehmen. 

Ballmühle: Zwei Jungen ſitzen Rücken an Rücken und geben 
den Ball immer rund herum, von Schoß zu Schoß. Wenn mehrere 
Paare ſitzen, wird es als Wettkampf geſpielt: Wer hat ihn zuerſt 20mal 
herumgereicht? 


6 Pimpf im Dienft 
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Medizinballſtaffeln 


Brückenſtaffel: Mehrere gleich ſtarke Mannſchaften ſtehen in 
Reihe, der Erſte gibt den Ball über den Kopf nach hinten. Jeder ein- 
zelne gibt den Ball weiter, der Letzte läuft mit dem Ball nach vorn und 
gibt ihn wieder über den Kopf zurück und ſo weiter, bis eine Mannſchaft 
zuerſt fertig und Sieger iſt. 
Tunnelſtaffel: Wie Brückenſtaffel, nur wird der Ball durch 
die gegrätſchten Beine gerollt. 
Wellenſtaffel: Hierbei wird der Ball vom Erſten über den 
Kopf, vom Zweiten durch die Beine und immer ſo weiter geworfen. 
Schlagbaumſtaffel: Zwei Mannſchaften ſitzen einander ge— 
genüber. Geſicht zu Geſicht, Fußſohlen der geſtreckten Beine aneinander— 
2 geſtellt. Der erſte und letzte Mann jeder Mannſchaft ſtehen. Der erfte 
Mann hat den Ball und ruft: „Schlagbaum hoch!“ Dann legen ſich alle 
Jungen ſeiner Mannſchaft auf den Rücken und heben die Beine hoch. 
Jetzt rollt er den Ball unter den Beinen durch; der letzte nimmt ihn 
und läuft nach vorn. Inzwiſchen iſt der letzte der ſtehenden Reihe auf- 
geſprungen. Der erſte Werfer aber hat ſich in der Reihe hingeſetzt. 
Wieder tönt der Ruf: „Schlagbaum hoch!“ Das geht ſo lange, bis eine 
Mannſchaft zuerſt fertig iſt und geſiegt hat. 

Die Hockballſtaffel iſt wohl der ſchönſte Mannſchaftskampf, 
weil jeder Junge recht oft an die Reihe kommt. Die Mannſchaften 
ſtehen dicht aufgeſchloſſen wieder in Reihe nebeneinander. Der Erſte 
macht kehrt. Er wirft dem Zweiten den Ball zu. Der wirft ihn zurück 
und geht in Hockſtellung. Der Erſte wirft dem Dritten den Ball zu, be⸗ 
kommt ihn wieder, wirft ihn dem nächſten zu, nachdem der Dritte eben, 
falls in die Hockſtellung gegangen iſt; bis jeder den Ball bekommen und 
zurückgeworfen hat und in die Hockſtellung ging. Der Letzte läuft mit 
dem Ball nach vorn; der Werfer von vorhin macht kehrt und bekommt 
jetzt als erſter den Ball zugeworfen; und wieder fliegt der Ball hin und 
her, bis jeder einmal jedem den Ball zugeworfen hat. 

6-Tage-Mennen: Die Mannſchaften figen, ſtehen oder knien 
im Kreis. Sie laſſen den Ball im Kreis 6 Minuten ununterbrochen 
herumgehen. Die Runden werden gezählt. Bei drei Minuten iſt Rich⸗ 
tungswechſel. Der Kreis mit den meiſten Runden hat gewonnen. Man 
kommt in Schweiß und ſchafft bald 100 Runden! 


Kampfſpiele mit dem Medizinball 


Fangball 


x Zwei Mannſchaften von je 5 Jungen ftehen ſich in einem Spielfeld 
5 von 10020 m gegenüber. Quer durch das Spielfeld wird in der Mitte 
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eine Schnur in 2 m Höhe geſpannt. Das Spielfeld kann beliebig 
vergrößert werden, nur müſſen dann entſprechend mehr Jungen mitſpielen. 

Spielaufgabe iſt, den Vall derart über die Schnur zu werfen, daß 
ihn der Gegner nicht fängt. Wenn der Ball nicht gefangen wird, fo 
erhält die werfende Partei einen Gewinnpunkt. Berührt der geworfene 
Ball die Schnur oder wird er unter der Schnur durchgeworfen, ſo erhält 
die fangende Partei einen Gewinnpunkt. 

Mit dem Ball darf nicht gelaufen werden. Innerhalb eines Spiel- 
feldes darf er nur von 2 Jungen berührt werden. 

Der erſte Anwurf wird durch das Los beſtimmt. Sonſt iſt der An— 
wurf bei der Partei, die den letzten Fehler gemacht hat. 

Fällt der Ball jenſeits der Spielgrenze auf, ſo bekommt die Partei 
einen Verluſtpunkt, die den Vall zuletzt berührt hat. Übertreten über 
die Spielfeldgrenzen ergibt einen Gewinnpunkt für die Gegenpartei. 

Spieldauer mal 5 Minuten oder bis zum Erreichen von 10 bzw. 
20 Punkten. Bei Halbzeit wird gewechſelt. 


Neckball 

Verſchiedene Spielarten: 

1. Die Spieler bilden einen Kreis mit 2 Schritt Zwiſchenraum von 
Junge zu Junge. In der Mitte ſtehen zwei Haſcher. Sie miüffen ver 
ſuchen, den Ball anzuſchlagen, der im Kreis ſchnell herumgeworfen wird. 
Wenn ein Haſcher den Ball anſchlägt, muß derjenige mit ihm tauſchen, 
der den Ball zuletzt berührt hat. Der Ball kann innerhalb des Kreiſes 
beliebig zugeworfen werden. 

2. Dasſelbe Spiel mit einem Haſcher. Hierbei muß der Ball aber 
im Kreiſe von Junge zu Junge weitergeworfen, d. h. es darf kein Junge 
überſchlagen werden. 

3. Die Teilnehmer ſitzen im Kreis eng zuſammen, Schulter an 
Schulter, Knie leicht angewinkelt. Der Ball rollt unter den Beinen 
im Kreiſe herum. Der Haſcher verſucht von außen, den Ball zu berühren. 


Jagdball 

1. Alle Spieler ſtehen in weitem Kreiſe. Sie haben die Aufgabe, 
mit zwei Medizinbällen einem oder zwei Jungen innerhalb des Kreiſes 
zu treffen. Wer trifft, tauſcht mit dem Getroffenen. (Nicht hochwerfen 
und nicht feſt werfen, wenn der Abzuwerfende von dem Wurf über⸗ 
raſcht wird.) 

2. Die beiden Innenſpieler müſſen den Ball fangen. Die werfenden 
Jungen müſſen verſuchen, die beiden in der Mitte fo zu treffen, daß fie 
nicht fangen können. Fangen fie jedoch den Ball, fo tauſchen fie den Platz 
mit dem, der geworfen hat. 

Kampfball 

Spielgedanke ähnlich wie bei Fuß- und Handball. 

Zwei Mannſchaften von je 11 Jungen nehmen die gleiche Aufſtellung 
wie beim Handball. Spielfeldgröße: Fuß- oder Handballplatz. Tor: Fuß- 
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oder Handballtor. Strafraum, Torraum, Abſeitsſtellung und Eckbälle 
fallen fort. 

Das Vortreiben des Valles ins feindliche Tor erfolgt durch Werfen 
oder Laufen mit dem Ball. Das Berühren des Balles mit dem Fuß gibt 
Freiwurf für die Gegenpartei. Behindern der Gegenſpieler iſt erlaubt. 
Das Hinauswerfen des Balles über die ſeitliche Spielgrenze hat einen 
Einwurf für die Gegenpartei zur Folge. Wird der Ball über die hintere 
Spielgrenze geworfen oder getragen, ſo erfolgt immer Abwurf durch 
den Torwart. Der Torwart darf ſich im Spielfeld unbeſchränkt be- 
wegen. Der Ball kann ins gegneriſche Tor geworfen oder getragen werden. 

Verboten iſt, den Gegner zu ſchlagen, zu treten, Beine zu ſtellen, 
tätlich anzugreifen oder den Ball mit dem Fuß vorwärts zu bringen. 
Verſtöße werden vom Schiedsrichter mit Freiwurf geahndet. Grobe 
Verſtöße und undiſzipliniertes Verhalten ergeben Ausſchluß bis zum 
nächſten Tor bzw. für die Dauer der Halbzeit oder des ganzen Spieles. 

Spieldauer Zmal 10 Minuten, Ballgewicht 2 kg. 

Erſchwerung: Der Spieler, der von der Gegenpartei angeſchlagen 
wird, darf mit dem Ball nicht mehr laufen, ſondern muß ihn abgeben. 
Der Ball darf während des Wurfes auf das Tor von der Gegenpartei 
nicht berüht worden ſein, wenn er ein gültiges Tor ergeben ſoll. 


Völkerball 


1. Mit dem Medizinball von 2 kg. 

Das Spielfeld beſteht aus zwei gleich großen. Rechtecken (4.8 oder 
5„Nlo m je nach Zahl der Spieler). In jedem Spielfeld ſteht eine 
Partei, außerdem ein Junge hinter dem Spielfeld des Gegners. 

Die Parteien verſuchen, durch Abwerfen der feindlichen Spieler das 
gegneriſche Spielfeld zu ſäubern. Sieger iſt die Partei, die das zuerſt 
erreicht hat. 


Regeln: Der Spieler fängt den von der Gegenpartei geworfenen 


Ball auf oder weicht ihm aus. Berührt ein Spieler den Ball in der 
Luft, der auf ihn geworfen wird, ohne ihn zu fangen, ſo iſt er abgeworfen 
und muß das Spielfeld verlaſſen. Er tritt außerhalb des Spielfeldes 
hinter das des Gegners. Er nimmt von dort am Spiel weiter teil. 
Wenn er den Ball bekommt, darf er den Gegner abwerfen. Der erſte 
Außenſpieler begibt ſich ſofort ins Spielfeld ſeiner Partei, ſobald ein 
Spieler ſeiner Partei abgeworfen iſt. 

Fangen zwei Spieler den von der Gegenpartei geworfenen Vall gleich⸗ 
zeitig oder nacheinander, ſo ſcheidet einer bzw. der erſte aus. Mit dem 
Ball darf nicht gelaufen werden. Nur der letzte Spieler darf mit dem 
Ball laufen. Das Berühren und Übertreten der Spielfeldgrenzen gilt als 
Abwurf, gleichgültig, welche Umſtände den Fehler veranlaßten. 

Der Ball darf aus dem gegneriſchen Spielfeld oder Außenraum ge⸗ 
holt werden, ſofern der Spieler dabei das Spielfeld des Gegners nur mit 
den Händen berührt, andernfalls gilt er als abgeworfen. 


Bleibt der Ball ſeitlich der Spielfeldgrenzen liegen, fo darf er vom 
feindlichen Außenſpieler geholt werden, der aber keine Abwurfberechti— 
gung hat, wenn er mit dem Ball gelaufen iſt. 

Für das Spiel mit mehreren Medizinbällen gelten dieſelben Regeln. 

2. Völkerball mit einem oder mehreren Hohlbällen. 

Spielgedanke und Spielregeln bleiben dieſelben. Die Spielfelder wer— 
den vergrößert. Man kann das Spiel auch mit einem Medizinball und 
einem Hohlball zuſammen ſpielen. 


Der Schiedsrichter 

Der Schiedsrichter entſcheidet endgültig über alle Regelverſtöße, über 
den Abwurf und über zweifelhafte Fälle in ſchnellen und klaren Ent— 
ſcheidungen, denen ſich die Spieler ohne jede Widerrede zu beugen haben. 
Meckerer werden herausgeſtellt. Bei Wettſpielen müſſen mindeſtens zwei 
Linienrichter zur Verfügung ſtehen. 


Spiele für Lager und Heim 


Der Dieb im Lager 

In der Mitte des Lagers wird ein Stock mit einem loſe befeſtigten 
Tuch aufgeſtellt. Die Jungen ſind im Lager beſchäftigt. Nun geht der 
Lagerführer zu jedem einzelnen und ſagt ihm leiſe ins Ohr: „Es iſt ein 
Dieb im Lager, der das Tuch rauben will. Paß gut auf!“ Und einem 
ſagt er: „Du biſt der Dieb. Innerhalb der nächſten Stunde mußt du das 
Tuch ergreifen und es bis zur Fiſchbrücke bringen.“ 

Es darf ſich kein Junge als Wache zum Stock ſtellen. Jeder muß 
ſeiner Beſchäftigung nachgehen. Niemand weiß, wer der Dieb iſt. Plötzlich 
ſchreit Hans: „Das Tuch iſt weg!“ und ſchon geht die Jagd los. Wer iſt 
der Dieb? Wo iſt er? Weit unten im Grund ſieht man Fritz mit dem 
Tuch jagen. Eine wilde Jagd hebt an. Doch der Vorſprung, den Fritz 
hat, iſt zu groß. Er erreicht die Brücke vor ſeinen Verfolgern. 


Gelände aufnehmen 
Einige Gruppen von Jungen werden in beſtimmte, abgegrenzte Gebiete 


geſchickt, die unmittelbar um das Lager herum gelegen find. Sie follen- 


die genaue Umgebung erkunden und von ihren Abſchnitten in einem 
beftimmten Maßſtab eine „Karte“ zeichnen (Grundrißſkizze), in der alle 
wichtigen Geländepunkte enthalten find. Entfernungen werden ab- 
geſchritten oder geſchätzt. 

Hier iſt eine Möglichkeit, um die im Unterricht und draußen im 
Gelände erlernten Grundlagen für Geländeaufnahme und Grundrißſkizzen⸗ 
zeichnen praktiſch zu verwerten. 

Der „Oberkartenzeichner“ mit ſeinem Gehilfen bekommt die von den 
einzelnen Gruppen aufgenommenen Karten, um daraus eine einheitliche 
Umgebungskarte des Lagers zu machen. 


r 


Naturkunde 


Jeder aus der Jungenſchaft erhält den Auftrag, eine beſtimmte 
Pflanze oder Blume, das Blatt eines Baumes, eine Geſteinsart ſchnell— 
ſtens zu holen. Kommt er zurück und hat er die geſuchte Pflanze oder den 
Stein, ſo hat er genau zu berichten, wo er ſie gefunden hat, wie das 
Gelände war (naß, trocken uſw.) und welche anderen Pflanzen in der 
Nähe ſtanden. 


Pflanzen beſtimmen 

Peter legt auf eine Zeltbahn 20 verſchiedene Pflanzen, Blüten oder 
Blätter, bekannte und weniger bekannte. Alles liegt durcheinander. Zur 
Erſchwerung können Rindenſtücke, Beeren, Nüſſe und Nadeln (von 
Nadelbäumen) hinzugetan werden. Dieſe Pflanzen aus der unmittel- 
baren Umgebung des Lagers müſſen nun beſtimmt werden. 

Für jede richtig beſtimmte Pflanze wird ein Punkt gutgeſchrieben, ſo 
z. B. für die Bezeichnung „Eichenblatt“; zwei Punkte aber für die 
genauere Bezeichnung: „Blatt einer Steineiche“. 

Gegenſtände erkennen 


Auf eine Zeltbahn werden in beſtimmter Ordnung verſchiedene Gegen- 
ſtände gelegt, ſo beiſpielsweiſe: ein Stein, ein Koppelſchloß, ein Ball, 
ein Kochgeſchirrdeckel, ein Stück Holz uſw. Eine zweite Zeltbahn wird 
über die erſte gelegt. Dann treten die Jungen heran. Das Tuch wird 
für kurze Zeit aufgehoben und dann wieder über die Sachen gelegt. 

Die Jungen müſſen in der Zeitſpanne ſämtliche Gegenſtände über- 
blicken und ſich merken, welche Gegenſtände da lagen und vor allem in 
welcher Ordnung. Dann treten ſie zurück und ſchreiben aus dem Gedächtnis 
auf einen Zettel, was ſie eben geſehen haben. 

Dieſes Spiel ſoll das Beobachtungsvermögen und das Gedächtnis 
ſchulen. Wenn ihr es einmal probiert, dann fangt mit ganz wenigen, ein⸗ 
prägſamen Gegenſtänden an; denn ſchon das iſt ſchwierig. 
Zeitungsbilder 

Es wird nicht ſchwierig ſein, aus Zeitungen oder Zeitſchriften Bilder 
auszuſchneiden, die ein beſonderes Ereignis darſtellen. Sammelt hin und 
wieder Bilder, die z. B. einen Zuſammenſtoß an einer Straßenkreuzung 
darſtellen oder ein Eiſenbahnunglück (eine Denkmalseinweihung uſw.). 
Solche Bilder werden dann an einem Abend herumgegeben. Jeder Junge 
ſieht ſich ein Bild eine kurze Zeit an, prägt ſich alles, was er auf ihm 
ſieht, genau ein und gibt es dann weiter. 

Iſt ſo ein Bild im Kreiſe herumgegeben worden, ſo ſtellt Wolf einige 
Fragen, wie etwa: „Wieviel Kinder waren auf dem Bild zu ſehen? An 
welcher Straßenkreuzung ſpielte ſich der Zuſammenſtoß ab (wenn etwa 
Läden und Straßenſchilder zu ſehen waren)? Welche Nummern hatten 
die Autos auf dem Bild? Wieviel Stockwerke hoch war das Haus links? 
Welche Tageszeit (aus Uhren oder Schatten zu erkennen)? Welche 

Jahreszeit (Kleidung, Bäume) uſw. 2“ 


Perſonalbeſchreibung 

Ein Spiel für das Heim, das zur Gedächtnisſchulung und zum ſchnellen 
Erfaſſen dienen ſoll. Dabei iſt aber nötig, daß die Jungen nicht im 
Dienſtanzug ſind, ſondern Zivil tragen. Jeder Junge bekommt den Auf— 
trag, eine genaue Perſonalbeſchreibung eines anderen zu geben, der mit 
am Tiſch oder im Zimmer ſitzt. Eine ſolche Perſonalbeſchreibung hat 
etwa zu enthalten: Anzug, Haarfarbe, Augenfarbe, ob Augenglas oder 
nicht, beſondere Merkmale wie „Narbe über dem rechten Auge“, „Eck— 
zahn fehlt“, „rechte Schulter höher als die linke“ und dergleichen mehr. 
Auch alles ſonſt Auffällige iſt in der Perſonalbeſchreibung zu vermerken. 

Keiner darf verraten, über welchen Kameraden er die Perfonal- 
beſchreibung abfaßt. Die Berichte werden eingeſammelt und vom Jungen— 
ſchaftsführer ohne Namensnennung des Beſchriebenen vorgeleſen. Nun 
kann man das Spiel folgendermaßen weiterführen: 

a) Aus dem Bericht hat jeder einzelne ſich ſelbſt zu erkennen; ſobald 
er glaubt, daß er der eben Beſchriebene iſt, muß er aufſtehen. Derjenige, 
der den Bericht verfaßt hat, hat zu beſtätigen, ob er tatſächlich bei ſeiner 
Perſonalbeſchreibung dieſen Jungen gemeint hat. 

b) Die Berichte werden vorgeleſen. Iſt die Vorleſung beendet, ſo 
haben alle Jungen, mit Ausnahme des Schreibers, feſtzuſtellen, wer 
der Beſchriebene iſt. Das kann natürlich überprüft werden. 

Das Spiel macht in jedem Falle recht viel Spaß. 

Was wurde erzählt? 

Peter erzählt eine kurze Geſchichte. Es kann auch eine kurze wichtige 
Meldung aus dem Verlauf irgendeines Spiels ſein. 

Dann vergeht geraume Zeit, während der irgend etwas anderes gemacht 
wird, möglicherweiſe ein Spiel, das alle tüchtig durcheinanderwürfelt. In 
den Trubel hinein ruft Peter: „Achtung! Ruhe! Alle herhören! Ich habe euch 
vorhin eine Geſchichte erzählt (oder die Meldung aus dem letzten großen 
Geländeſpiel wiederholt). Jeder von euch nimmt Papier und Bleiſtift 
heraus und ſchreibt ſchnell aus dem Gedächtnis die vorhin mitgeteilte 
Meldung nieder, ſoweit er ſie behalten hat. Die Zettel bekomme ich in 
fünf Minuten!“ Ihr werdet ſtaunen, was da auf manchem Zettel ſteht! 


Schwimmen 
Wichtige Borſichtsmaßregeln beim Schwimmen 


Schwimmunterricht ſoll tunlichſt nur von geprüften Schwimmlehrern 
gegeben werden. 

Jeder Führer iſt für ſeine Jungen verantwortlich. Er hat ſich von 
den Eltern jedes Jungen einen Erlaubnisſchein unterſchreiben zu laſſen, 
daß ſie auf eigene Gefahr unter ſeiner Aufſicht baden dürfen. Der Führer 
muß wiſſen, wenn einem Jungen vom Arzt das Schwimmen verboten iſt. 
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Der Führer muß ſelber im Rettungsſchwimmen ausgebildet ſein. 

Der Führer muß vorher das Waſſer auf Tiefe, Strömung, kalte 
Stellen, Schlingpflanzen, Felſen, Baumſtämme, Brandung, Wirbel 
durchforſcht haben. 

Er darf keinen Pimpfen mit vollem Magen oder überhitzt ins Waſſer 
laſſen. Nicht zu lange im Waſſer bleiben, wer friert, zittert oder blaue 
Lippen bekommt, muß raus! Im Waſſer und am Strand immer in Be 
wegung bleiben, beſonders wenn Luft und Waſſer kühl ſind. 

Pfeifſignal vereinbaren, bei dem al he unter allen Umſtänden ans Ufer 
ſchwimmen müſſen. 

Niemals darf im Scherz um Hilfe geſchrien werden, ſonſt wird ein 
wirklicher Hilferuf nicht für Ernſt aufgefaßt. 

Nicht an Dampfer anſchwimmen, da Heißwaſſerabfluß und Schiffs- 
ſchraube gefährlich werden können. 

Nicht andere Jungen, die noch nicht ſchwimmſicher ſind, ins Waſſer 
werfen oder gewaltſam untertauchen. 

Für je fünf Jungen iſt beim Baden ein Führer verantwortlich. Sie 
haben ſeinen Befehlen unbedingt zu gehorchen. Dicht zuſammen halten! 
Der Führer muß immer in der Nähe ſeiner Jungen ſein. 

Bei Lagern und Fahrten nie mehr als fünf Gruppen — 25 Jungen mit 
fünf Führern an einer Badeſtelle gleichzeitig baden laſſen. Größere Ein- 
heiten ſind nicht mehr zu überſehen. Kahn zur Rettung bereithalten. 


Gewöhnungsübungen 


Jeder deutſche Junge muß ſchwimmen können. Es iſt ja auch kinder⸗ 
leicht zu lernen. Wenn man die Lunge tüchtig voll Luft geatmet hat und 
ganz ruhig mit dem ganzen Körper im Waſſer liegt, dann ſchwimmt man 
ganz von allein (die dicken Leute natürlich beſſer als die dünnen. „Fett 
ſchwimmt oben.“). 

Trotzdem fie das genau wiſſen und kennen, gibt es Jungen mit ab- 
grundtiefer Abſcheu vor dem Waſſer. Sie ſind waſſerſcheu. 

Ehe wir mit ſolchen Jungen ans eigentliche Schwimmen gehen, müſſen 
wir ſie erſt einmal an das Waſſer gewöhnen, müſſen mit ihnen tauchen 
und toben und ſpritzen, müſſen alle möglichen Spiele im flachen Waſſer 
machen. 

Hier ein paar Beiſpiele: 

Wir ſtehen im Kreiſe, zu 
zweien abgezählt, eins und 
zwei ſtehen einander in 
Grätſchſtellung gegenüber. 
Jetzt taucht abwechſelnd 
eins bei zwei, dann zwei 
beim nächſten eins zwiſchen 
den Beinen durch. 
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Wir ſtehen in zwei Reihen einander gegenüber; je zwei gegenüber⸗ 
ſtehende Pimpfe faſſen die Hände. Einer legt ſich längs in die Gaſſe und 
wird nun mit „Ha-hopp“ durch die Gaſſe geworfen. Dann folgt der 
nächſte uſw. (Fuchsprellen). 
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Schießbude. Drei Glieder mit fünf Schritt Abſtand im Waſſer. 
Die beiden äußeren verſuchen das mittlere Glied mit einem weichen Ball 
abzuwerfen. Dieſe tauchen vor dem Ball weg. Wer getroffen iſt, muß 
raus. Nachher werden die Abteilungen gewechſelt. 

Sternlaufen, Jägerball, Fangen (nur unter Waſſer abſchlagen) und 
andere Spiele werden im Waſſer gemacht, bis man keine Angſt mehr 
vorm Waſſer hat, auch nicht, wenn es bis an den Hals geht. 

Nun verſucht man aber ſchon mal, den „toten Mann“ zu machen. 
Man legt ſich auf den Rücken, breitet beide Arme aus, holt tief Luft 
und hält nur das Geſicht über Waſſer. Die Beine werden abſinken, aber 
der Körper ſchwimmt. Jetzt geht der Schwimmſchüler an den Beckenrand 
oder an einen Balken, hält ſich mit den Händen feſt, hockt die Beine an 
und ſtemmt ſie ans Ufer. Er holt tief Luft, ſtößt ſich ab, macht ſich lang 
und — ſchwimmt auf dem Rücken. Das muß recht oft gemacht werden. 
Macht er nun leichte Paddelbewegungen mit der Hand, ſo bewegt er ſich 
langſam weiter. 

In der Bruſtlage iſt das ſchon ſchwieriger. Wir müſſen den Kopf 
dabei ja unter Waſſer halten. Sowie wir den Kopf heben, ſinken wir ab. 
Zuerſt üben wir die Qual he. Wir tauchen im bruſttiefen Waſſer und 
hocken uns auf den Grund. Vorher haben wir viel Luft eingeatmet. Nun 
ſtoßen wir uns mit den Beinen vom Boden ab — wir kommen an die 
Oberfläche und ſchwimmen wie eine Qualle. Jetzt können wir vorſichtig 
die Arme nach vorn und die Beine rückwärts ſtrecken — wir gehen nicht 


unter, ſolange wir noch Luft in der Lunge haben. Wir ſchwimmen in 


Bruſtlage. Nun ſtoßen wir uns mit einem Bein vom Ufer ab, Hände 
vorgeſtreckt und gleiten — immer viel Luft in der Lunge und Kopf 


zwiſchen den vorgeſtreckten Händen — im Waſſer. Wir laſſen uns von 


einem Kameraden ziehen, der unſere vorgeſtreckten Hände anfaßt, oder 


er faßt uns an den Beinen und ſchiebt uns wie einen Schiebkarren. — 3 
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Aber immer Geſicht im Waſſer. Wenn wir ſo immer wieder die Gleitlage 
geübt haben, lernen wir die eigentlichen Schwimmbewegungen des Bruft- 
ſchwimmens. 


Die Schwimmbewegungen 


Wir gehen in bruſttiefes Waſſer, Arme nach vorn geſtreckt, Hände 
flach. Daumen liegen aneinander, dann breiten wir die leichtgebeugten 
Arme aus, bei Beginn der Bewegung werden die Hände nach außen 
gedreht, die Handflächen gewölbt (Löffelform). Durch das Seitwärts⸗ 
führen der Arme drücken wir mit Arm und Hand gegen das Waſſer und 
ſchieben uns vor — wir gehen dabei vorwärts, gleichzeitig heben wir den 
Kopf und atmen tief ein. Nun beugen wir die Arme und führen die 
Hände im flachen Bogen unter der Bruſt zum Kinn. Ellbogen flach an die 
Bruſt gelegt. Die Hände liegen jetzt wieder flach mit den Daumen anein— 
ander. Dann ſtrecken wir die Arme wieder nach vorn, dabei ſtoßen wir 
kräftig unter Waſſer die Luft aus. Nun kommt eine kurze Pauſe. Dann 
beginnt wieder das Seitführen nebſt Einatmen. Beugen unters Kinn — 
Vorſtoßen — Pauſe. Jetzt machen wir wieder eine Gleitübung mit Ab» 
ſtoßen vom Beckenrand und fügen dieſe Bewegung mit ein, durch das 
Ausbreiten ziehen wir unſeren Oberkörper vor- und aufwärts, ſo daß 
wir unter Kopfheben Luft ſchnappen können. Bald können wir fünf bis 
ſechs Armzüge hintereinander machen — nur die Beine ſinken immer 
nach unten. 

Jetzt lernen wir die Beinarbeit: Dazu halten wir uns an der Leiter, 
dem Beckenrand oder an den Händen eines Kameraden feſt und gehen in 
Strecklage. Nun hocken wir mit auswärts gedrehten Knien die Beine 
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an, führen dann die Beine weit nach ſeitaußen und ſchlagen fie kräftig 
zuſammen. Durch das Ausſtoßen ſchieben wir uns vorwärts aufwärts, 
durch das Zuſammenſchlagen preſſen wir das Waſſer zwiſchen den Beinen 
zuſammen, dabei gleiten wir nach vorn heraus. Nachdem wir dieſe Der 
wegung richtig gelernt haben, machen wir fie aus der Gleitlage mit Ab— 
ſtoßen. Hierbei müſſen wir aber das Geſicht im Waſſer laſſen, da wir nicht 
genügend Auftrieb bekommen, um über Waſſer Luft zu ſchnappen. 


Als nächſtes kommt dann die Zuſammenarbeit zwiſchen Armen und 
Beinen: In der Gleitlage ziehen wir die Arme an und legen die Hände 
unters Kinn, gleichzeitig werden die Beine gebeugt. Dann werden die 
Arme vor- und gleichzeitig die Beine nach ſchräg außen geſtoßen und ge- 
ſchloſſen. Es bleibt alſo der Armzug noch weg. Nach einer Pauſe wieder 
holt ſich Zuſammenziehen und Ausſtoßen. 

Nun kommt als letztes das Atemholen. Bislang haben wir ja immer 
noch nicht den Kopf gehoben, um nicht abzuſinken. Erſt jetzt heben wir ihn 
während des Armzuges und atmen kräftig ein, tauchen das Geſicht dann 
ſofort wieder ins Waſſer und atmen während des Beinſtoßes aus; 
während des Arm- und Beinbeugens bleibt die Luft als Schwimmkiſſen 
in der Lunge. Wenn wir ſoweit ſind, dann iſt es nur noch ein kleiner 
Schritt, bis wir dauernd den Kopf über Waſſer heben können. Dann 
wird ſolange geübt, bis wir 15 Minuten lang mühelos ſchwimmen können. 


Tauchen 


Beim Tauchen muß man immer vorſichtig ſein. Zu lange Zeit unter 
Waſſer kann das Herz überanſtrengen. Wer mit den Ohren zu tun hat, 
ſoll ſtets mit Ol getränkte Watte vor dem Tauchen ins Ohr ſtopfen. 

Beim Tauchen muß man immer die Lungen voll Luft und die Augen 
auch unter Waſſer offen haben. 
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Daneben muß man lernen, Gegenftände vom Grunde heraufzuholen 
und unter Waſſer die Augen offen zu halten. Man beginnt mit dem 
Herunterſteigen an der Leiter und bindet an einer beſtimmten Sproſſe 
ein Tuch feſt. Der nächſte muß es wieder losbinden und heraufbringen. 

Dann kann man ſchon mal einen Emailleteller oder Gummiring oder 
gar ein Geldſtück mit heraufbringen. Dann verſucht man, mehrere etwas 
weiter entfernt liegende Gegenſtände gleichzeitig zu fiſchen. 

Bei undurchſichtigem Waſſer muß man ſich ganz aufs Taſten verlaſſen, 
wenn man eine Brille oder etwas Ahnliches heraufholen will. Am 
ſchwierigſten iſt das Tauchen kopfwärts aus der Schwimmlage. Man 
ſetzt an wie zu einer Rolle vorwärts, hebt die Beine geſtreckt über Waſſer 
und ſchwimmt dann mit Armzug nach unten (aber nicht überſchlagen). 


Wafſlerſpringen 


Zunächſt ſpringen wir vom Beckenrand möglichſt hoch oder weit, als 
Paket zuſammengehockt, mit Drehungen um die Längsachſe ins Waſſer 
oder auch aus dem Hängen am Dreimeterbrett. Dann Abſprung fußwärts 
vom Einmeterbrett und Dreimeterbrett. 

Den Kopfſprung lernen wir aus dem Knien am Beckenrand mit vor— 
geſtreckten Händen und Überfallen nach vorn. Dann aus dem Stand mit 
Abbiegen in den Hüften. 

Wenn man erſt einmal gelernt hat, beim Kopfſprung die Beine kräftig 
zurückzuwerfen und geſtreckt einzutauchen, dann iſt es nicht mehr ſchlimm, 
mit Anlauf und beidbeinigem Abſprung die Federkraft des Brettes aus⸗ 
zunutzen und mit ausgeſtreckten Armen zu „fliegen“, bis man, Hände 
voran, anlglatt ins Waſſer taucht. 


Das Leiſtungs buch 


Der Reichsjugendführer hat für die Hitler Jugend ein Leiftungs- 
abzeichen geſchaffen, das ihr ſicher ſchon alle kennt. Wenn man dieſes 
Leiſtungsabzeichen erwerben will, muß man eine große Anzahl von 
Ubungen richtig erfüllen. Das iſt durchaus nicht ſo einfach. Deswegen 
ſtellt ja auch das Abzeichen für den Träger eine beſondere Ehrung dar, 
zumal es von der Reichsjugendführung unmittelbar verliehen wird. 

Im Jungvolk gibt es ein gleichartiges Leiſtungsabzeichen nicht. Aber 
wir werden durch dauerndes Üben dafür ſorgen, daß wir gleich nach 
Erreichen der Altersgrenze von 14 Jahren in der Lage find, das HJ. 
Leiſtungsabzeichen erſtmalig zu erwerben. Wenn wir ſpäter älter find, 


wird es uns natürlich Freude machen, wenn wir irgendwo vergleichen 
können, wie wir allmählich unſere Leiſtungen ſo weit geſteigert haben, 
daß wir die Bedingungen des Leiſtungsabzeichens erfüllen konnten. Da- 
her ſind dem Leiſtungsbuch der Hitler-Jugend eine Reihe von Seiten 
beigegeben, auf denen wir von unſerm Eintritt ins Jungvolk an auf⸗ 
ſchreiben können, wie ſich unſere Leiſtungen im Laufe der Jahre ver— 
beſſert haben. Jeder Jungvolkpimpf wird ſich alſo möglichſt bald ein 
Leiſtungsbuch anſchaffen und immer dann ſeine Leiſtung von ſeinem 
Jungenſchaftsführer verzeichnen laſſen, wenn er eine beſonders gute 
Leiſtung erreicht hat. Das Leiſtungsbuch ſoll euch von eurem Eintritt 
in das Jungvolk bis zum Ausſcheiden aus der Hitler-Jugend begleiten. 
Es ſoll gewiſſermaßen ein Paß fein, aus dem zum guten Teil zu ent 
nehmen iſt, was ihr für Kerle ſeid. Deshalb ſind in dem Leiſtungsbuch 
Seiten enthalten, auf denen ihr eintragen und beſcheinigen laſſen könnt, 
an welchen Fahrten und Lagern ihr teilgenommen, welche Lehrgänge ihr 
beſucht habt, bei welchen Aufmärſchen ihr dabei waret und welches eure 
Leiſtungen bei den Wettkämpfen des Jungvolks geweſen ſind. Es iſt 
fein, wenn man ſpäter ſo alles beiſammen hat. 


Die Leiſtungsbücher könnt ihr bei eurem Fähnleinführer kaufen, der 
ſie vom Jungbannführer zur Verteilung bekommt. 


Bekleidung und Ausrüſtung 
Bekleidung 


Auf einen Heimabend kommt zu aller Überraſchung Hans mit vollem 
Gepäck. Er meldet ſich bei Wolf: „Befehl ausgeführt!“ Wolf ſtellt ihn 
der Jungenſchaft vor: „Hier ſeht ihr einen ordnungsmäßig angezogenen 
und ausgerüſteten Pimpf!“ Alle ſchauen Hans an. Plötzlich ſtößt Fritz 
Peter an und flüſtert ihm was zu. Der flüſtert etwas zurück, ſchaut Hans 
an und platzt plötzlich heraus: „Der hat ja gar kein Halstuch um.“ Und 
da hat auch Kurt ſchon etwas entdeckt: „Das Koppelſchloß ſitzt ja ver⸗ 
kehrt.“ Und nun geht es Schlag auf Schlag. Jeder entdeckt Fehler an 
der Bekleidung und Ausrüſtung von Hans. „Das Kochgeſchirr iſt falſch 
aufgeſchnallt, die Zeltbahn iſt ſchlecht gelegt, der Brotbeutel hängt auf der 
falſchen Seite.“ So praſſeln die Vorwürfe gegen Wolf und Hans. 

„Alſo, ihr habt es doch gemerkt“, ſagt Wolf abſchließend. Hans legt ſein 
Gepäck ab und ſetzt ſich an den Tiſch, und Wolf fängt an zu erzählen, wie 
ein Pimpf ſich richtig anzieht, wie er ſeinen „Affen“ packt. 

Das erſte, was ſich der neu eingetretene Pimpf anſchaffen muß, iſt 
ſein Dienſtanzug. Es wird eine kurze, leichte, ſchwarze Hoſe getragen, dazu 


das braune Hemd mit der Sigrune auf dem linken Oberarm (5 cm über 
dem Ellbogen), graue Knieſtrümpfe und braune Halbſchuhe. Um den 
Hemdkragen wird das Dreiecktuch ſo gelegt, daß der eine Zipfel hinten 
ſichtbar iſt und die beiden Enden vorn mit 

einem Ledertnoten unmittelbar unter dem 

Hemdkragen zuſammengehalten werden. 

Die Enden des Tuches werden unter das 

Koppel geſteckt. Auf dem linken Ober 

arm wird das vorgeſchriebene „Gebiets⸗ 

dreieck“ getragen, das in gelber Schrift 

auf ſchwarzem Stoff den Namen des 

Obergebietes und des Gebietes angibt. 

Das Koppel, ſchwarz, mit DJ. Schloß, 

wird durch die Tragöſen der Hoſe ge— 

zogen. Achtet darauf, daß es nicht zu 

ſtramm ſitzt, ſonſt bringt es körperliche Be⸗ 

einträchtigungen mit ſich! Der ſchwarze 

Schulterriemen wird von rechts hinten 

nach links vorn über die rechte Schulter 

geführt, und zwar ſo, daß die Verlänge⸗ 

rungsſchnalle des Schulterriemens vorn iſt. 

Die vordere Oſe des Schulterriemens ſitzt links von der erſten Trag- 
ſchlaufe der Hoſe, die hintere Schlaufe des Schulterriemens links von der 
hinteren Tragſchlaufe. Auf dem Mittelſteg der linken Bruſttaſche des 
Hemdes wird das HJ. Abzeichen getragen. 

Die Kopfbedeckung des Pimpfen iſt das DJ. ⸗Schiffchen. Es wird 
— wenn wir's nicht aufſetzen — auf der rechten Schulter unter den 
Schulterriemen geſchoben. 

An der linken Seite hängt das Fahrtenmeſſer am Koppel. 

Für den Winter kommt außer einer feſteren Hoſe noch hinzu: die blaue 
Überblufe mit Sigrune und Gebietsdreieck auf dem linken Arm 
und graue Wollhandſchuhe (oder gegebenenfalls blaue Skihoſe oder 
lange ſchwarze Strümpfe). Der Sommeranzug wird vom 15. April bis 
14. Oktober getragen, der Winteranzug vom 15. Oktober bis 14. April. 

Sorgt immer dafür, daß euer Dienſtanzug in Ordnung ift! 

Pflegt eure Sachen, wenn ihr von Fahrt nach Haufe kommt! Schmeißt 
euer Fahrtenhemd, eure Fahrtenhoſe und eure Strümpfe nicht in einem 
Knäuel in irgendeine Ecke! Wenn fie feucht find, hängt ihr alles zum Trod- 
nen auf. Schon am nächſten Tage — beſſer noch am ſelben Abend — wer- 
den aufgetretene Schäden ausgebeſſert. Im übrigen: Jeder näht ſich ſeine 
Knöpfe an Hemd und Hoſe gefälligſt ſelbſt an. Ein Junge, der dazu die 
Mutter oder ſeine Schweſter braucht, iſt gar kein Junge! 

Dann ſorgt auch dafür, daß ihr alle eure Sachen immer beiſammen 
habt! Kleidungs⸗ und Ausrüſtungsgegenſtände haben ihren vorher be⸗ 
ſtimmten Platz und werden dort ſauber und ordentlich hingelegt. Kommt 
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Alarm, fo koſtet es nur einige Griffe, und ihr habt alles beiſammen. Im 
übrigen wäre es mir peinlich, wenn mein Führer mich gerade mal beſuchte 
und nicht alles an Ort und Stelle tadellos bereit läge. 

Ein wichtiges Kapitel noch, das euch zuerſt Schmerzen bereiten wird, 
das aber jeder von euch beherzigen muß: Die Behandlung des Leder 
zeuges. Schuhe, Koppel, Schulterriemen, Tragriemen der Torniſter, 
Mantel- und Kochgeſchirriemen müſſen immer in Ordnung und fauber 
geputzt ſein. 

Auch aus einem anderen Grunde iſt gerade die Behandlung der Stiefel 
noch ſehr wichtig: für den Marſch und für die Fußpflege. Unſere Füße 
ſind nun einmal verweichlicht. Sie haben in unſerem Leben die größten 
Anſtrengungen auszuhalten. Sie tragen den Körper. Die Vorausſetzung 
dazu iſt, daß auch wir ihnen keine Beſchwerden bereiten durch ſchlechtes 
Schuhwerk. Und Leder iſt nur dann weich und ſchmiegſam, wenn es 
immer wieder gut gepflegt wird. 

Die ſchmutzigen Stiefel werden mit einem feuchten Lappen und reichlich 
Waſſer außen vom Schmutz geſäubert. Danach läßt man das Waſſer 
ablaufen. Die Einlegeſohlen werden herausgenommen und tüchtig Papier 
hineingeſtopft. So feſt, daß der Stiefel auch beim langſamen Trocknen 
keine Falten ſchlagen kann. Dann wird der Stiefel nicht in die Nähe 
eines warmen Ofens geſtellt, ſondern an einen möglichſt luftigen Platz. 
Am nächſten Tage wird das Papier herausgenommen. Dann wird ordent- 
lich Fett aufgetragen und dieſes Fett kräftig mit dem Handballen in das 
Leder eingerieben. Dadurch werden die Stiefel wieder geſchmeidig, das 
Leder weich und ſo wieder bereit für neue Benutzung. Wiederholt das 
Fettauftragen und Einreiben einige Male, dann wiſcht heraustretendes 
Fett ſauber ab. Wollt ihr die Stiefel (im Sommer) nicht fetten, ſo 
ſchmiert ſie richtig mit Creme ein und wichſt ſie mit der Wichsbürſte blank. 
Werden ſie beim erſtenmal noch nicht ganz blank, ſo wird das ſo lange 
wiederholt, bis alles blitzt. Durch feſtes Bürſten wird auch hier das 
Leder wieder weich. 

Vergeßt auch nicht, die Sohlen der Stiefel und den Zwiſchenraum 
zwiſchen Sohle und Abſatz vom Schmutz zu ſäubern. Dieſer Zwiſchen⸗ 
raum wird ebenfalls mit Schuhereme eingerieben! Sorgt nun noch dafür, 
daß die Schnürſenkel immer in ordentlichem Zuſtand find! Auch die Huf- 
eiſen müſſen immer feſt ſein und die Sohlennägel immer vollſtändig. Sind 
einige Sohlennägel ausgefallen, ſo geht zum Schuſter. Er beſchlägt eure 
Stiefel wieder richtig für wenige Pfennige. 

Koppel und Schulterriemen ſowie alle anderen Riemen werden gut 
mit Schuhputz eingeſchmiert, und zwar mit einem Lappen unter Druck und 
mit kleinen kreisförmigen Bewegungen des Fingers. Durch einen runden 
glatten Gegenſtand (z. B. unterer Rand der Schuhputzſchachtel oder 
ſtumpfen Bürſtenrand) wird der Schuhputz feſt in das Leder eingerieben. 
Danach geht es mit der Glanzbürſte über das Koppel und über die 
Riemen her. Ihr werdet ſtaunen, wie dann euer Koppel ausſehen wird. 
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Selbſt kleine Ritzen und Bruchſtellen verſchwinden. Das Leder wird 
geſchmeidig, und das Koppel ſieht beſſer aus als ein neu gekauftes! 

Wenn ihr ſo euer Lederzeug behandelt, dann werdet ihr Freude an 
ihm haben, und eure Stiefel werden euch beim Marſch keine Beſchwerden 
mehr machen. 


Merkt euch: Zieht keine neuen Stiefel zu einem längeren Marſch an! 


Falſch! Richtig! Selig! Richtig! 


Kauft euch keine zu engen Schuhe (f. Bilder)! 
Strumpfbänder dürfen nicht zu feſt ſitzen (f. Bilder)! 


Alle Bekleidungsſachen und alle Wäſcheſtücke ſollen den Namen des 
Jungen tragen. Kleine Leinwandſtückchen mit aufgedrucktem Namen und 
Jungvolkeinheit werden in die Kleidungsſtücke eingenäht. Dann iſt ein 
Verwechſeln unmöglich. 


Ausrũſtung 


Ihr müßt ſtändig dafür forgen, daß alle Jungen eine gute und einheit, 
liche Ausrüſtung beſitzen. Auch unſer äußeres Bild muß ſchneidig und 
einheitlich ſein. 

Zur Ausrüſtung gehören das DJ. ⸗Marſchgepäck (oder Torniſter) mit 
Dede, Zeltbahn, Zeltzubehör und Kochgeſchirr, Feldflaſche und Brotbeutel. 

Im Jungvolk tragen wir das DJ.⸗Marſchgepäck, das iſt ein 
kleiner, feldgrauer und waſſerdichter Segeltuchtorniſter. Er hat eine 
Taſche, ähnlich wie der Brotbeutel; dazu gehören zwei Trageriemen. 

Das DJ. ⸗Marſchgepäck kann entweder nach Art des Torniſters auf 
dem Rücken oder als Brotbeutel getragen werden. 

An die Rückſeite kommt Wäſche, damit harte Gegenſtände beim Marſch 
nicht am Rücken drücken und ſcheuern. Decke und Zeltbahn werden wie 
beim Torniſter ſauber herumgeſchnallt, das Kochgeſchirr mit dem Deckel 
rechts in Marſchrichtung auf den rechten Teil des Gepäckdeckels, die 
Feldflaſche an die Oſe auf dem linken Teil des Gepäckdeckels geſchnallt. 


Sind Decke und Zeltbahn herumgeſchnallt, fo wird das Gepäck auf dem 
Rücken getragen. Sonſt tragt ihr es als Brotbeutel. 

Torniſterpacken: Soweit das DJ. Marſchgepäck noch nicht 
vorhanden iſt, wird der Torniſter getragen. 

Alle notwendigen Sachen werden ein für allemal ſauber und bei 
allen einheitlich in den Torniſter gepackt. Wie das im einzelnen aus- 
ſieht, erſeht ihr aus den Zeichnungen. 

Torniſterboden: Eine genaue Aufſtellung über den Inhalt des 
Tornifterbodens, des Deckels, findet ihr bei dem Abſchnitt „Fahrt“. 

Merkſätze: Lebensmittel werden in ſauberen Beuteln unter f 
gebracht. Fette werden in gut verſchraubbaren Büchſen mitgenommen. Die 4 


weiche Unterlago 
Taschentücher 


Zeltzubohör 
Verpflegung 
Rühzeug 


Schuhe 
Waschzeug 


Beutel werden wie alle Belleidungs- und Ausrüſtungsgegenſtände mit 
eurem Namen gezeichnet. Die Schnur zum Zubinden des Beutels wird 
an dieſem feſtgenäht, damit ſie nicht verlorengeht. 
Putzzeug: Schuhputz, Glanzbürſte, Schmierbürſte, Kleider bürſte 
und Lappen, im Winter auch Stiefelfett. 
Waſchbeutel: Seifenlappen, Handbürſte, Zahnbürſte, Zahnpaſte, 
Haarbürſte und Kamm, Nagelſchere. 
Nähzeug: Schwarzen und weißen Zwirn, mehrere Nähnadeln, 
Sicherheitsnadeln, Zeltbahn⸗ und Hoſenknöpfe, zwei Uniformknöpfe. 3 
Erſatzwäſche: Erſatzhemd, Turnhoſe, Erſatzunterwäſche, 
Strümpfe, Handtücher, Taſchentücher, Nachthemd, dünne Leinenerſatzhoſe. 
Eßzeug: Löffel und Gabel, Taſchenmeſſer (in der Hoſentaſche). 
Der Torniſter muß immer ſo gepackt ſein, daß kein Riemenende, kein 
Kleidungsſtück irgendwo herausragt. Erſatzſtiefel kommen in den Kaſten⸗ 
boden; falls dieſer von anderen Sachen eingenommen iſt, werden die 
Erſatzſtiefel zwiſchen Kaſten und Deckel feſtgebunden. An dieſelbe Ste 3 
kommt der Zeltzubehörbeutel. Der Abſatz der Erſatzſtiefel zeigt immer 


im Kaſten kein Platz iſt — zwiſchen Bodenteil und Torniſterklappe. Auf 
den Torniſter wird geſchnallt Decke und Zeltbahn. Nehmen wir auch 
einen Mantel mit, ſo wird die Decke ſauber zwiſchen Torniſterkaſten und 
Deckel gelegt und der Mantel unter die Zeltbahn um den Torniſter 
geſchnallt. 

Die Decke wird ſauber ſo gerollt, daß ſie gerade um den Torniſter 
herumpaßt und ihre Enden mit dem unteren Rand des Torniſters ab- 
ſchließen. Über die Decke kommt die ſauber zuſammengelegte Zeltbahn. 
Sie wird etwas breiter gelegt als die Decke, um dieſe bei Regen vor 
Mäſſe zu ſchützen. 

Achtet darauf, daß ihr beim Zuſammenſchnüren der Mantelriemen die 
Falten wegſtreicht (mit Bleiſtift oder Stöckchen). Der obere Mantel. 
riemen wird nur loſe geſchnallt, damit keine Einbuchtung entſteht. Die 
Schnallen der Mantelriemen befinden ſich immer an der Körperſeite, ſo 
daß die Enden der Riemen zum Körper hin weggeſteckt werden können. 

Der fertiggepackte Tor⸗ 
niſter ſoll nach oben mit 
dem unteren Kragenrand 
und nach unten mit der 
Mitte des Koppels ab» 
ſchneiden (Torniſtertrage⸗ 
riemen dementſprechend 
einſtellen). 


Das Kochgeſchirr wird 
mit dem Deckel in 
Marſchrichtung rechts auf 
Folſch! den Torniſter geſchnallt. 

alſch! Die Schnallen der Koch- Richtig! 

geſchirriemen liegen an 

der Torniſterſeite, und zwar genau auf dem oberen Rand des Koch- 
geſchirrs. Die Enden der Riemen werden zwiſchen Torniſter und Koch⸗ 
geſchirr eingeſteckt. Der rechte Riemen wird in die Nute des Koch⸗ 
geſchirrdeckels geführt, während der linke Riemen durch die Oſe des Koch⸗ 
geſchirrdeckelhalters gezogen wird. Der Henkel des Kochgeſchirrs wird 
an der unteren Seite vom Riemen nicht erfaßt, oben jedoch unter den 
Riemen geſchnallt. In das Kochgeſchirr kommen keine klappernden 
Gegenſtände. 

Für das Ruckſackpacken (falls ein Pimpf noch keinen Torniſter 
hat) gilt das gleiche wie für das Torniſterpacken. Auch hier werden 
Decke und Kleidungsſtücke an die Körperſeite gepackt. 

Der Brotbeutel wird hinten rechts getragen, bei Aufmärſchen 
ohne Band, auf langen Märſchen und auf Fahrt mit Trageband. Das 
Koppel wird durch die beiden Schlaufen des Brotbeutels gezogen und 
der mittlere Haken des Brotbeutels von hinten in das Koppel eingehakt. 
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In den Brotbeutel kommen alle Sachen, die wir ſchnell zur Hand haben 
müſſen: Wegzehrung, Trinkbecher, Karte, Kompaß, Notizblock, Bleiſtift, 
Taſchenlampe uſw. uſw. 

Am Brotbeutel hängt nur die Feldflaſche. Sie wird mit dem 
Karabinerhaken in den Ring des Brotbeutels eingehakt; der Befeſtigungs— 
riemen der Feldflaſche wird durch die Schlaufe des Brotbeutels gezogen 
und am Knopf der Feldflaſche befeſtigt. 

Wichtig: Alle Ausrüſtungsgegenſtände werden mit kleinen 
Namenſchildchen (Eigentümer und Jungvolkeinheit) gekennzeichnet. Die 
Ausrüſtungsgegenſtände müſſen immer in ſauberem Zuſtand aufbewahrt 
werden. Schadhafte Stellen werden bei der nächſten Gelegenheit aus— 
gebeſſert. Die leere Feldflaſche darf niemals geſchloſſen aufbewahrt 
werden. 

Zur Gruppenausrüſtung gehören: Spaten, Beil, Kochtöpfe, Apotheke 
uſw. Auf Fahrt werden ſie an die Jungen verteilt. Jeder Pimpf iſt dann 
für das ihm zugeteilte Ausrüſtungsſtück verantwortlich. Gut aufpaſſen 
und gut behandeln! Das Gruppeneigentum gehört nicht irgendeinem von 
uns, ſondern der Gemeinſchaft. 


Oroͤnungsübungen 


L Allgemeines 


Unter Ordnungsübungen verftehen wir kein ſtundenlanges Exerzieren 
auf dem Schulhof, ſondern Übungen, die dazu dienen, dem Jungen und 
der Gemeinſchaft eine gute Haltung zu geben. 

Ordnungsübungen find niemals Selbſtzweck. Daher wollen wir fie 
nicht ſtundenlang betreiben, ſondern werden zwiſchen den ſonſtigen Ubun⸗ 
gen immer einmal 10 Minuten Ordnungsübungen einſchalten. 

Jeder von euch wird einmal eine Abteilung kommandieren müſſen; er 
muß dazu folgendes wiſſen: 

1. Sein Auftreten vor der Front iſt beiſpielgebend. Er muß als 
Führer zuerſt eine gute Haltung zeigen. Bevor er ſein Kommando gibt, 
nimmt er ſelbſt Grundſtellung ein. 

2. Die notwendigen Kommandos muß er einwandfrei beherrſchen, ihre 
Ausführungen überwachen und Fehler gleich an Ort und Stelle ver⸗ 
beſſern. 

Es gibt einen Unterſchied zwiſchen Befehl und Kommando. 
Kommandos haben einen genau vorgeſchriebenen Wortlaut. Befehle 
ſind an keinen Wortlaut gebunden, müſſen aber knapp und klar ſein. 
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3. Notwendig ift eine laute und klare Ausſprache der Kommandos. 

Die meiſten Kommandos haben ein Ankündigungs⸗ und ein Ausfüh- 
rungskommando. Z. B. „Links — um!“ „Links“ iſt Ankündi⸗ 
gungs-, „um“ Ausführungskommando. Zwiſchen Ankündigunge- und 
Ausführungskommando iſt eine Pauſe einzulegen. Sie iſt im folgenden 
durch — angedeutet. Das Ankündigungskommando ſoll gedehnt ge— 
ſprochen werden, das Ausführungskommando kurz und knapp. 

4. Tretet beim Kommandieren nicht zu dicht an die Front heran, ſonſt 
könnt ihr die Ausführungen eurer Kommandos nicht überwachen! 

5. Überſchreit euch nicht beim Kommandieren! Die Lautſtärke der 
Kommandos richtet ſich nach der Größe der Abteilung. Jeder Junge muß 
das Kommando hören. 


6. Kommandiert nicht zu ſchnell hintereinander! Die neue Form 

muß erſt eingenommen ſein, ehe ein neues Kommando folgen darf. 
Der Gang der Ausbildung iſt folgender: 

1. Die Grundlage iſt eine gute Einzelausbildung; jeder Junge muß 
eine gute Haltung haben und die kommandierten Ubungen (Wendungen, 
Marſch, Schwenkungen) einwandfrei beherrſchen. 

2. Nehmt in 10 Minuten nicht 10 Übungen durch! Beſchränkt euch 
auf eine oder zwei, die ihr gründlich durchübt! 

3. Werden Fehler gemacht, ſo verbeſſert ſie gleich, damit der Junge 
nicht erſt etwas Falſches lernt! 

Andere Übungen als die auf den nächſten Seiten angegebenen braucht 
ihr nicht. Wenn ihr dieſe Übungen beherrſcht, wird das äußere Bild 
eurer Gruppe gut ſein. 


II. Einzelausbilèdung 
J. Grundſtellung - 


a) Kommando: „Stillgeſtanden!“ Hacken zuſammen, die Fuß- 
ſpitzen bilden einen Winkel von nicht ganz 90 Grad. Knie durchgedrückt, 
das Körpergewicht gleichmäßig auf Hacken und Spitzen verteilt, 
Oberkörper frei aufgerichtet, Bruſt heraus, Schultern locker, nicht an- 
gezogen. Die Arme werden mit leicht gekrümmten Ellbogen etwas vor⸗ 
gedrückt (nicht die Schultern hochziehen). Die Hände liegen mit Hand⸗ 
wurzel und Fingerſpitzen an den Oberſchenkeln an, die Finger ſind geſtreckt, 
Mittelfinger an der Hoſennaht, Daumen am Zeigefinger. Steht der 
Junge in der Linie, fo hat er leichte Tuchfühlung mit feinen Meben- 
männern (nicht zu eng ſtehen!). Der Kopf iſt frei erhoben, das Kinn 
leicht angezogen, der Blick geradeaus. Kein krampfhaftes Anſpannen 
der Muskeln. Der Junge ſteht ſtill und rührt ſich nicht. Achtet auf die 
Fehler, z. B. Schulter hochziehen, Arme zu ſtark anwinkeln (ſogenannte 

73 Henkeltöpfe), ungleiche Stellung der Füße uſw. 


b) Kommando: „Rührt euch!“ Der linke Fuß wird einen halben 
Schritt links vorgeſetzt. Das Gewicht des Körpers ruht auf dem rechten 
Fuß. Der Junge kann ſich bewegen, darf aber nicht ſprechen. Auf 
„Rührt euch!“ wird immer ſofort der Anzug in Ordnung gebracht, Rich- 
tung, Fühlung, Abſtand und Vordermann verbeſſert. 

c) Kommando: „Augen — rechts!“ („Die Augen — links!“) 
Die Köpfe gehen ruckartig ganz nach rechts (bzw. links). Achtet darauf, 
daß auch tatſächlich die Köpfe gewendet werden und nicht nur die Augen 
nach rechts bzw. links ſchielen! Der Kopf bleibt bei Kopfwendungen auf 
recht; falſch iſt das Neigen des Kopfes. Handelt es ſich um eine Meldung, 
ſo iſt auf dieſes Kommando der anzuſehen, dem Meldung gemacht wird. 


d) Kommando: „Augen gerade — aus!“ Auf „aus“ 
werden die Köpfe gleichmäßig ruckartig geradeaus genommen. 


2. Wendungen auf der Stelle 

Alle Wendungen werden auf dem linken Hacken ausgeführt. 

a) Kommando: „Links — um!“ Die linke Fußſpitze wird an⸗ 
gehoben, die rechte Fußſpitze ſtößt ab, und der Junge dreht ſich auf dem 
linken Hacken um 90 Grad. Der rechte Fuß wird kurz herangezogen. 
Der ganze Körper macht in ſich unbeweglich die Wendung mit. Es 
muß vermieden werden: Schwungholen durch die Arme, Hochſchlagen 
der Füße, Hin- und Herpendeln des Oberkörpers und auffälliges Hacken. 
knallen. Nach der Wendung iſt unbedingt ſtillzuſtehen. Verbeſſerung 
der Fußſtellung uſw. erfolgt erſt auf „Rührt euch!“ 

b) Kommando: „Rechts — um!“ Auch dieſe Wendung wird auf 
dem linken Abſatz ausgeführt. Der rechte Fuß wird angehoben, un 
mittelbar über dem Erdboden nach rechts herum geſetzt und dann in der 
neuen Front kurz an den linken herangezogen. Im übrigen gilt auch 
hierfür das unter a Geſagte. 


c) Kommando: „Ganze Abteilung — kehrt!“ Wendung 
auf dem linken Hacken. Der Ballen des rechten Fußes drückt ab. Es 
wird eine Wendung um 180 Grad nach links ausgeführt. Auch hier 
wird der rechte Fuß kurz beigeſetzt. 

3. Knien und Hinlegen 

a) Kommando: „Knien!“ Das Kommando erfolgt beim Marſch 
auf dem rechten Fuß. Der linke Fuß wird beim Knien einen Schritt, 
vorgeſetzt und das rechte Knie etwas nach rechts außen auf den Boden 

gebracht. (Es wird immer nech vorm gekniet!) Der linke Unter 
ſchenkel muß ſenkrecht ſtehen, die linke Hand ruht auf dem linken Knie. 
Der Oberkörper iſt aufgerichtet. Es wird gerührt. 


b) Kommando: „Auf!“ Der Junge drückt ſich mit der linken Hand 


vom linken Knie ab und ſteht nach vorn auf. Der rechte Fuß wird Be 
herangezogen, kurz Grundſtellung eingenommen, dann gerührt. Er 


e) Kommando: „Hinlegen!“ Der Junge kniet, ftredt dann die 
rechte Hand aus und legt ſich über linkes Knie und rechte Hand hin. 
Die linke Hand wird nicht aufgeſtützt, nur der linke Unterarm berührt 
die Erde. Der Körper wird flach an den Boden gepreßt, Füße etwas 
auseinander, Hacken an den Boden gedrückt. Der Kopf iſt etwas ge— 
boben, der Blick geradeaus. 


d) Kommando: „Auf!“ Das rechte Knie wird ſcharf ſeitlich an- 
gezogen, die rechte Hand auf den Boden geſtützt; jetzt wird der Körper mit 
der rechten Fußſpitze vom Boden abgeſtoßen. Hierbei wird das linke Bein 
nach vorn gezogen, tritt einen Schritt vor und unterſtützt ſo das Aufſtehen. 
Der Junge richtet ſich auf, zieht den rechten Fuß kurz heran. Er nimmt 
kurz Grundſtellung ein und rührt. 


e) Folgt auf „Knien“ oder „Hinlegen“ nicht das Kommando „Auf!“ 
fondern ein Ankündigungskommando, z. B. „Im Gleichſchritt —“, fo 
wird aufgeſprungen und ſtillgeſtanden. 


4. Marſch und Lauf 


a) Kommando: „Im Gleichſchritt — marſch!“ Der Junge 
tritt mit dem linken Fuß an. Die Arme werden natürlich bewegt, die 
Finger find geſchloſſen. Alle Jungen haben gleichen Schritt. (Hier- 
auf iſt beſonders zu achten.) Es wird in der angegebenen Richtung 
genau geradeaus marſchiert. Merke: Kein übermäßiges Schlagen der 
Arme! Kopf hoch! Keine übermäßig langen Schritte! 


b) Kommando: „Ohne Tritt — marſch!“ Jeder Junge mar- 
ſchiert in feinem natürlichen Schrittnmaß. Gute Haltung muß auch hier- 
bei verlangt werden. Im Gelände und auf Brücken iſt ſtets ohne Tritt 
zu marſchieren. Soll beim Marſch „ohne Tritt“ Gleichſchritt aufgenom- 
men werden, fo erfolgt das Kommando: „Im Gleichſchritt!“ Um- 
gekehrt heißt das Kommando: „Ohne Tritt!“ 


e) Kommando: „Abteilung — halt!“ Das Ausführung 
kommando „halt!“ kommt in der Regel (im Gleichſchritt immer) auf dem 
rechten Fuß. Der Junge macht noch einen Schritt und zieht den 
rechten Fuß an den linken kurz heran. Er ſteht ſtill. Verbeſſerung der 
Richtung erfolgt erſt auf „Rührt euch!“ 


d) Kommando: „Lauffhritt — marſch, marſch!“ (Aus 
dem Gleichſchritt oder aus der Grundſtellung.) Der Junge läuft auf 
dem Fußballen oder auf der ganzen Sohle. Die Füße werden parallel 
in Laufrichtung geſetzt. Natürliche Haltung: Kinn etwas angezogen, 
Blick frei geradeaus, die Arme ſind in den Ellbogen leicht angewinkelt 
und pendeln im Schultergelenk locker hin und her. Die Hände ſind leicht 
geſchloſſen. 

e) Kommando: „Im — Schritt!“ Ausführungskommando auf 
dem rechten Fuß. Nach dem dritten Schritt wird der Gleichſchritt auf— 
genommen. Genaue Richtung, Fühlung und Vordermann wiederher— 
ſtellen! 

f) Kommando: „Abteilung — halt!“ Ausführungskommando 
auf dem rechten Fuß. Der Laufſchritt wird ſofort geſtoppt und nach 
dem dritten Schritt gehalten. Auf „Rührt euch!“ werden Richtung, Füh- 
lung und Vordermann wiederaufgenommen. 


5. Wendungen in der Bewegung 

a) Kommando: „Rechts (inks) — um!“, „halbrechts 
(halblinks) — um!“ Das Ausführungskommando „um!“ kommt 
bei „rechts“ auf dem rechten, bei „links“ auf dem linken Fuß. Der 
Junge macht die Wendung bei dem nächſten Schritt auf dem linken 
(rechten) Ballen. 


III. Die geſchloflene Oroͤnung der Jungenſchaft 


Hierzu eine kurze Erklärung beſtimmter Begriffe: 

Zwiſchenraum iſt die ſeitliche Entfernung zwiſchen den Jungen. 

Abſtand iſt Entfernung nach vorn oder hinten. Im Glied 
ſtehen die Jungen nebeneinander, in der Reihe hintereinander. Eine 
Rotte ſind die Jungen, die in der Linie hintereinander ſtehen. Rechter 
oder linker Flügelmann einer Abteilung iſt der erſte und vorderſte 
Junge von rechts bzw. links. Anfang und Ende einer Abteilung iſt das 
erſte bzw. letzte Glied einer Abteilung. 
l. Antreten 

Die Jungenſchaft tritt immer der Größe nach in folgenden Formen an: 

a) In Linie zu einem Glied (Junge neben Junge). 

b) In Reihe (Junge hinter Junge). 

c) Marſchkolonne (Dreierreihe). 

Der Führer tritt bei a und e rechts neben den Flügelmann, bei b vor 
den Flügelmann. 

a) Linie zu einem Glied. 

Kommando: „Jungenſchaft Porck! — In Linie zu 
einem Gliede — angetreten (mar ſch, marſch)!“ Auf 
„Jungenſchaft Porck“ wenden ſich alle Jungen zu dem Kommandierenden 
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und ſtehen ſtill. Auf „angetreten“ tritt dann die Jungenſchaft ſchnell und 
ohne Sprechen und Drängen der Größe nach in einem Gliede an. (Bei 
„marſch, marſch!“ im Laufſchritt.) Der rechte Flügelmann (der Größte 
der Jungenſchaft) drei Schritte vor dem Führer. Die übrigen Jungen 
reihen ſich nach links an, nehmen Richtung und Tuchfühlung auf und 
ſtehen ſtill. 8 

Als vorletzter Junge ſteht immer der ſtellvertretende Jungenſchafts⸗ 
führer, als letzter der Melder. 

Statt „angetreten“ kann auch bei allen Formen das Kommando „an- 
treten“ gewählt werden. Die Ausführung iſt die gleiche wie bei „an- 
getreten“. Es wird jedoch nach Aufnahme von Richtung und Fühlung 
ſelbſtändig gerührt. 

b) Reihe. 

Kommando: „Jungenſchaft Porck! — In Reihe — 
angetreten (marſch, marſch)!“ Der rechte Flügelmann tritt 
drei Schritte vor dem Führer an. Alle anderen Jungen reihen ſich genau 
auf Vordermann dahinter. Der Abſtand von Junge zu Junge beträgt 
80, im Marſch 110 cm. 

c) Marſchkolonne. 

Kommando: „Jungenſchaft Porck! — In Mar ſch⸗ 
Eolonne — angetreten (marſch, marſch)!“ Der rechte 
Flügelmann tritt wieder drei Schritte vor dem Führer an, links neben 
ihm, der Größe nach, die Jungen 2 und 3, im zweiten Glied die Jungen 
4, 5 und 6 uſw. Es wird genaue Richtung, Fühlung und Vordermann 

aufgenommen. Die Jungen ſtehen ſtill. 
2. Richtung und Abzählen 

Richtung und Fühlung ſind, wenn nicht anders befohlen, auf der Stelle 
und in der Bewegung nach rechts. Zur Verbeſſerung der Richtung gibt 
der Führer, nachdem er „Stillgeſtanden!“ kommandiert hat, das Kom⸗ 
mando: „Richt euch!“ (In Ausnahmefällen: „Nach links — 
richt euch!“) Alle Jungen mit Ausnahme der rechten (linken) 
Flügelmänner nehmen ruckartig den Kopf nach rechts. Es wird zuerſt 

8 Vordermann und Abſtand, dann Fühlung und Richtung aufgenommen. 
Die Jungen ſtehen in leichter Tuchfühlung (die etwas angewinkelten Ell⸗ 
bogen berühren ſich leicht. Nicht zu eng ſtehen!). Die Füße werden 
ausgerichtet, danach der Oberkörper. Die Richtung iſt gut, wenn jeder 
Junge bei „Richt euch!“ mit dem rechten Auge ſeinen Nebenmann ſieht 
und mit dem linken Auge die ganze Linie ſchimmern ſieht. . 
Kommando: „Augen gerade — aus!“ Auf das Ankündi, 
gungskommando „Augen gerade“ hört jede Bewegung auf. Auf „aus“ 
wird der Kopf blitzſchnell geradeaus genommen. 
Kommando: „Abzählen!“ Es wird nur im Rühren abgezählt. 
Jeder Junge des vorderen Gliedes (nur dieſes zählt ab) nimmt kurz 


Grundſtellung ein, ruft feinem linken Nebenmann unter Kopfwendung 
nach links ſeine Nummer zu, nimmt den Kopf wieder geradeaus und 
rührt ſofort wieder. Der letzte Junge ruft die Endzahl dem Führer zu. 
Bei drei Gliedern ruft der letzte Junge zu der Zahl „voll“ (3. B.: „10 
voll“), wenn er 2 Hintermänner, „blind“, wenn er einen, „leer“, wenn 
er keinen Hintermann hat. Der Führer errechnet ſich daraus die Zahl 
der angetretenen Jungen (3. B.: „10 voll“ S 30, „10 blind“ = 29, 
„lo leer“ = 28 Jungen.) 


3. Wegtreten 


Kommando: „Weggetreten!“ Jeder Junge begibt ſich ſchnell 
von ſeinem Platz fort. In der Regel wird befohlen, wohin weggetreten 
werden ſoll, z. B.: „Nach links —“, „In den Wald —“ uſw. „— weg— 
getreten!“ 


4. Wendungen 


(Ausführung nach II, 2.) 

Kommando: „Ganze Abteilung — kehrt!“ (Zur Wieder⸗ 
herſtellung der Front nach vorn: „Ganze Abteilung — 
Front! 

(Ausführung nach II, 2 c) 


5. Knien und Hinlegen 


Kommando: „Knien!“ Ausführung nach II, Ja. 

Im Knien wird gerührt und ſofort Richtung und Abſtand verbeſſert. 

Kommando: „Hinlegen!“ Die Ausführung erfolgt nach II, Ze. 

In der Reihe legen ſich die Jungen ſchräg nach rechts. Der Oberkörper 
des zweiten Jungen liegt in der Höhe der Beine ſeines Vordermannes. 
In der Marſchkolonne legen ſich die rechte Reihe nach rechts, die mittlere 
und linke Reihe nach links. Im Liegen wird gerührt und ſofort Fühlung 
und Abſtand verbeſſert. 

Kommando: „Auf!“ Die Jungen ſtehen auf und ſtellen ſich auf 
Vordermann. Es wird gerührt. Ausführung nach II, 3b und d. Be- 
achte II, 3e! 


6. Marſch und Lauf 
(Siehe II, 4) 


Kommando: „Marſchordnung!“ Es wird „ohne Tritt“ mar- 


ſchiert. Es kann geſprochen werden. 
Kommando: „Marſchkolonne!“ Es wird wieder Gleichſchritt 
aufgenommen. Das Sprechen hört ſofort auf. 


7. Form veränderungen 


e und Aufmarſchieren erfolgt ohne Tritt, Aufmarſchieren 28 
Laufen. 


. 
5 2 


A. Aus dem Halten 

a) Aus dex Linie zu einem Glied in die Reihe. 

Kommando: „Reihe rechts (inks)! Obne Tritt — 
marſch!“ 

Der rechte (linke) Flügelmann tritt geradeaus an, die anderen 
Jungen machen rechts (links) um und ſetzen ſich hinter den Flügelmann. 
Der Jungenſchaftsführer tritt vor den Flügelmann. Oder Kommando: 
„Rechts — um! Ohne Tritt — marſch!“ 

b) Aus der Linie zu einem Glied in die Marſchkolonne. 

Kommando: „Marſchkolonne rechts (links)! Ohne 
Tritt — marſch!“ 

Die erſten drei Jungen treten geradeaus an, die anderen Jungen 
machen halbrechts um und ſetzen ſich zu dreien hinter das erſte Glied. 


B. In der Bewegung 

a) Aus der Linie zu einem Glied in die Reihe. 

Kommando: „Reihe — rechts ((inks)!“ 

Der rechte Flügelmann geht geradeaus weiter. Sonſt Ausführung 
nach III, 7A, a. Oder: Kommando: „Rechts (inks) — um!“ 
Ausführung nach II, 5. 

b) Aus der Linie zu einem Glied in die Marſchkolonne. 

Kommando: „Mar ſchkolonne — rechts (inks)!“ Aus, 
führung nach III, 7A, b. 

e) Aus der Marſchkolonne in die Reihe. 

Kommando: „Reihe — rechts (links)!“ Der rechte (linke) 
Flügelmann geht geradeaus, die Jungen des erſten Gliedes machen halb 
rechts (links) um und reihen ſich hinter ihren Flügelmann. Die Jungen 
des zweiten und der folgenden Glieder reihen ſich ebenfalls hinter ihre 
Flügelmänner. 

d) Aus der Reihe in die Marſchkolonne. 

Kommando: „In Marſchkolonne links (rechts) mar⸗ 
ſchiert auf — marſch (mar ſch, marſch)!“ Der erſte 
Junge geht geradeaus, der zweite und dritte ſetzen ſich links (rechts) neben 
ihn. Die anderen Jungen marſchieren zu dreien nach links (rechts) auf 
und ſtellen Richtung, Fühlung, Vordermann und Abſtand her. 

e) Aus der Reihe oder aus der Marſchkolonne in die Linie zu einem 
Glied. 

Kommando: „In Linie zu einem Glied links (rechts) 
marſchiert auf — marſch (mar ſch, marſch)!“ Der erſte 
Junge (bei der Marſchkolonne das erſte Glied) geht geradeaus weiter, die 
anderen Jungen (bei der Marſchkolonne die anderen Glieder) marſchieren 
links (rechts) auf. 
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8. Wendungen in der Bewegung. (Ausführung nach II, 5.) 
9. Schwenkungen. 

a) Aus dem Halten. 

Kommando: „Rechts (inks) ſchwenkt! Ohne Tritt 
(im Gleichſchritt) — marſch!“ Auf „marſch“ wird angetreten 
und gleichzeitig mit der Schwenkung begonnen. Die Schwenkung wird 
beendet durch „Halt!“ oder „Gerade — aus!“. 

b) In der Bewegung. 

Kommando: „Rechts (inks) ſchwenkt — mar ſch 
(mar ſch, mar ſch)!“ 

Der rechte (linke) Flügelmann dreht auf „marſch!“ auf der Stelle. 
Die Jungen ſchwenken um den ſtehenden Flügelmann herum. Rich ⸗ 
tung iſt nach dem ſchwenkenden, Füh lung nach dem ſtehenden Flügel. 
Der ſtehende Flügelmann und alle übrigen Jungen nehmen die Augen 
zum ſchwenkenden Flügelmann. Nur dieſer blickt zum Schwenkungs⸗ 
punkt. Er geht mit gewöhnlichen Schritten. Alle anderen müſſen ent- 
ſprechend kurz treten. 


c) Kommando: „Halt!“ auf dem rechten Fuß. Es wird gehalten. 
Kommando: „Gerade — aus!“ Auf „gerade“ wird mit halben 
Schritten in der neuen Richtung marſchiert. Auf „aus“ wird der ge- 
wöhnliche Marſchſchritt wiederaufgenommen. Auf „gerade“ nehmen 
die Jungen des erſten Gliedes Blickrichtung nach rechts, außer dem 
rechten Flügelmann, der den Kopf geradeaus nimmt. Die anderen 
Glieder ſehen geradeaus. Auf „aus“ ſehen alle Jungen wieder ge⸗ 
radeaus. 


d) Im Gelände ſollen wegen der Bodenbeſchaffenheit Schwenkungen 
nach Kommandos möglichſt vermieden werden. Hier wird die neue Rich⸗ 
tung durch Befehle gegeben, z. B.: „Marſchrichtung linke Wald⸗ 
edel! Die Jungenſchaft nimmt langſam die neue Richtung ein, der 
rechte Flügelmann gibt laut ein Zwiſchenziel an und marſchiert genau 
auf das angegebene Ziel zu. 


IV. Die gefchloffene Oroͤnung des Jungzuges 
1. Antreten 

Der Jungzug tritt grundsätzlich in Linie zu drei Gliedern oder in 
Marſchkolonne (Dreierreihe) an. 

a) Linie zu drei Gliedern. 

Kommando: „Jungzug Porck! — In Linie zu drei 
Gliedern — angetreten!“ Der rechte Flügelmann des erften 
Gliedes ſteht drei Schritte vor dem Führer. Die Jungen treten inner- 
halb der Jungenſchaften der Größe nach an. Jungenſchaftsführer auf 
dem rechten Flügel. Jede Jungenſchaft bildet ein Glied. Die Jungen 


nehmen Vordermann, Fühlung, dann Richtung auf und ſtehen ſtill. Der 
Abſtand der Glieder beträgt 8d em. 


b) Marſchkolonne. 

Kommando: „Jungzug Porck! — In Marſchkolonne — 
angetreten!“ Der rechte Flügelmann ſteht drei Schritte vor dem 
Führer. Jede Jungenſchaft bildet eine Reihe. Alle Jungen haben genau 
Vordermann, Fühlung und Richtung aufgenommen und ſtehen ſtill. 

Das Antreten kann auch im Laufſchritt erfolgen ( — angetreten 

marſch, marſch!“) 
2. Richtung und Abzählen, Wegtreten, Wendun⸗ 
gen, Knien und Hinlegen, Marſch und Lauf, Wen- 
dungen in der Bewegung, Schwenkungen: Siehe III, 
2, 3, 4, 8, 6, 8, 9. 

Merke bei Schwenkungen: Die einzelnen Glieder 
ſchwenken nacheinander. Die inneren Flügelmänner rücken bis an den 
Schwenkungspunkt heran und beſchreiben um ihn einen kleinen Bogen. 
3. Formveränderungen 

Abbrechen und Aufmarſchieren erfolgt ohne Tritt, Aufmarſchieren auch 
im Laufen. 

A. Aus dem Halten 

a) Aus der Linie zu drei Gliedern in die Marſchkolonne. 

Kommando: „Marſchkolonne rechts (inks)! Ohne 
Tritt (im Gleichſchritt) — marſch!“ 

Der rechte (linke) Flügelmann tritt geradeaus an. Seine Hinter 
männer (die rechten bzw. linken Flügelmänner der anderen Glieder) ſetzen 
ſich rechts (links) neben ihn. Die anderen Jungen machen rechts (links) 
um, jedes Glied reiht ſich hinter ſeinen rechten (linken) Flügelmann. 

Oder Kommando: „Rechts (links) — um! Ohne Tritt 
(im Gleichſchritt) — marſch!“ Der Jungzug macht rechtsum 

N und marſchiert in der neuen Richtung. 5 
b) Aus der Marſchkolonne in die Reihe. 
Kommando: „Reihe rechts (links)! Ohne Tritt (im 
Gleichſchritt) — marſch!“ £ 
Die rechte (linke) Reihe tritt geradeaus an, die beiden anderen Reihen 
treten auf der Stelle und ſchließen ſich nacheinander der rechten (linken) 
Reihe an. 
B. In der Bewegung 
a) Aus der Linie zu drei Gliedern in die Marſchkolonne. 
Kommando: „Marſchkolonne — rechts (links)“ oder 
„Rechts (inks) — um!“ Ausführung nach IV, 3a. a 
b) Aus der Marſchkolonne in die Linie zu drei Gliedern. Be 
Kommando: „In Linie zu drei Gliedern links 


— Pr 


(rechts) marſchiert auf — marſch (marfdh, marſch)!“ 
Der linke (rechte) Flügelmann geht geradeaus. Seine rechten (linken) 
Nebenmänner ſetzen ſich hinter ihn, die anderen Jungen marſchieren links 
(rechts) auf. Es wird Abſtand, Richtung, Fühlung und Vordermann 
aufgenommen. Oder Kommando: „Links (rechts) — um!“ 


c) Aus der Marſchkolonne in die Reihe. 

Kommando: „Reihe — rechts (links)!“ Die rechte (linke) 
Reihe geht im gleichen Schrittmaß weiter. Die mittlere und die linke 
(rechte) Reihe treten kurz und ſchließen ſich der rechten (linken) Reihe an. 


d) Aus der Reihe in die Marſchkolonne. 


Kommando: „In Marſchkolonne links (rechts) mar- 
ſchiert auf — marſch (marſch, marſch)!“ Die vor- 
derſte Reihe tritt kurz, die mittlere und hinterſte Reihe ſetzen ſich links 
(rechts) neben die vordere. 

Merke: Alle Bewegungen gehen ſchnell, aber ohne Drängen, Stoßen 
und Sprechen vor ſich. 

Im Gelände werden die Kommandos z. T. durch Befehle erſetzt. 

Die Marſchform iſt dem Gelände anzupaſſen. 

Abſtände ſind etwas zu vergrößern. 

Grundſätzlich beim Marſch im Gelände: „Ohne Tritt!“ 


V. Sonftiges 
1. Der Gruß 


Der Junge grüßt jeden Führer, der ſich in Uniform befindet. Die 
Jungen grüßen ſich auch untereinander. Außerdem werden alle Fahnen 
der Bewegung, der alten Armee, des Reichsheeres und der Polizei, die 
in geſchloſſenem Zuge geführt werden, gegrüßt. Drei Schritte vor dem 
Führer oder der Fahne nimmt der Junge (auch beim Gehen) gerade Haltung 
an, d. h. er richtet den Oberkörper auf, wendet Kopf und Blick zum 
Führer oder zur Fahne und grüßt durch Erheben des rechten Armes und 
Anlegen der linken Hand an das Koppel. Der Arm wird ſchräg rechts 
hoch erhoben, die Fingerſpitzen der geſtreckten Hand (Daumen unter dem 
Zeigefinger) in Höhe des Auges. Die linke Hand greift derart ans 
Koppel, daß die geſchloſſenen Finger ſchräg nach rechts unten weiſen. 
Der Daumen wird in das Koppel eingehakt. 

Iſt der Führer oder die Fahne zwei Schritte vorbei, ſo nimmt der 
Junge beide Hände kurz herunter und den Kopf geradeaus. 

Zum Gruß der Führer und der Jungen untereinander gehört zum 
Gruß der Ruf „Heil Hitler!“ 

Es iſt ſelbſtverſtändliche Pflicht, daß jeder, der gegrüßt wird, den 
Gruß ebenſo erwidert. 

Achtet darauf, Jungen, daß euer Gruß zackig iſt! 


2. Antreten und Melden 


a) Beim Dienſtantritt einer Abteilung läßt der ſtellvertretende Führer 
zehn Minuten vor Beginn des Dienſtes die Abteilung antreten, ſtellt die 
Anweſenheit der Jungen feſt, ordnet alles Notwendige an und läßt ab- 
zählen und ausrichten. Kommen einige Jungen zu ſpät, ſo haben ſie 
ſich bis zur Dienſtmeldung beim ſtellvertretenden Führer vor der Front 
zu melden, nach der Meldung beim Führer der Einheit. 


b) Erſcheint der Führer der Einheit, ſo läßt der ſtellvertretende Führer 
„ſtillſtehen“, kontrolliert noch einmal die Richtung (evtl. noch einmal 
mit dem Kommando: „Richt euch!“). Dann erfolgt das Kom— 
mando: „Augen — rechts!“ bzw. „Die Augen — links!“ Be— 
findet ſich der Führer, dem gemeldet wird, vom rechten Flügelmann aus 
geſehen rechts von dieſem, ſo lautet das Kommando: „Augen — 
rechts!“ Befindet er ſich links von dieſem (alſo etwa in der Mitte 
der Abteilung), fo hat das Kommando zu lauten: „Die Augen — 
links!“ Jeder Junge ſieht den Führer an, dem gemeldet wird. Der 
ſtellvertretende Führer geht auf den Führer zu, ſteht drei Schritte vor 
ihm ſtill und meldet die Abteilung, z. B.: „Jungenſchaft Porck 1/14 zum 
Ausmarſch angetreten. Ein Junge krank.“ Der Meldende hält die 
zum Gruß erhobene Hand (geſtreckter Arm) bis zum Ende der Meldung 
oben. Die linke Hand ruht am Koppel, Daumen in das Koppel ein- 
gehakt. 

Der Führer, dem gemeldet wird, hält gleichfalls während der Dauer 
der Meldung ſeinen Arm zum Gruß erhoben und die linke Hand ans 
Koppelſchloß. Er antwortet auf die Meldung mit „Danke!“ Dann 
nehmen beide die Arme herunter. Der Führer hat jetzt das Kommando 
übernommen. Er begrüßt die angetretene Abteilung mit: „Jungen⸗ 
ſchaft Porck — Heil!“ Alle Jungen antworten zugleich im „Still. 
geſtanden“ und ohne den Arm zu erheben: „Heil — Jungenſchafts, 
führer!“ 

Der ſtellvertretende Führer handelt jetzt nach Befehl. (Er tritt ent- 
weder ein oder bleibt auf Befehl des Einheitsführers an ſeiner linken 
Seite.) 

e) Große Beſichtigung 

Der Führer der zur Beſichtigung angetretenen Abteilung läßt, wenn 
der beſichtigende Führer erſcheint, die Abteilung ſtillſtehen. (Er hat ſchon 
vorher Anzug, Richtung, Fühlung, Vordermann uſw. geprüft.) Er 
kommandiert: „Augen — rechts!“ bzw. „Die Augen — links!“ und 
meldet dem höheren Führer die angetretene Abteilung. Siehe: V, 2. 

Jeder Junge ſieht den die Beſichtigung Abnehmenden frei und offen 
an. Schreitet der höhere Führer die Front ab, ſo folgen die Jungen 
mit dem Kopf (nicht nur mit den Augen!). Wenn der höhere Führer 
den dritten Nebenmann erreicht hat, werden die Köpfe wieder geradeaus 
genommen. Der Einheitsführer geht beim Abſchreiten der Front rechts 
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vom höheren Führer. Nach Schluß des Abſchreitens läßt er auf Befehl 
des höheren Führers die Augen geradeaus nehmen, rühren und erwartet 
dann weitere Befehle. 


d) Melden im Heim 


Bekommt ihr im Heim oder draußen im Lager einmal hohen Beſuch 
und ſeid ihr nicht gerade im Dienſt, ſo ruft der erſte, der den Führer 
geſehen hat: „Achtung!“ Hierauf ſpringen alle auf und nehmen Grund- 
ſtellung an, Front zum Beſucher. Jedes Geſpräch, auch Geſang und der⸗ 
gleichen, verſtummt ſofort. Der Führer bzw. Dienſtälteſte meldet als 
dann die Abteilung dem Führer. Z. B.: „Jungzug Porck mit 1/42 zum 
Heimabend angetreten.“ 


e) Melden während des Dienſtes im Gelände 


Beſucht euch beim Geländedienſt einmal ein höherer Führer, ſo meldet 
der Einheitsführer ihm die zum Dienſt angetretene Abteilung, ohne den 
Dienſt ſelbſt zu unterbrechen. Geht der höhere Führer nun von Jungen— 
ſchaft zu Jungenſchaft, ſo meldet der jeweilige Jungenſchaftsführer ſeine 
Jungenſchaft, z. B.: „Jungenſchaft Porck mit 1/12 beim Tarnen!“ Der 
Dienſt wird nicht unterbrochen. 


3. Hiſſen und Einholen der Fahnen 

Das Hiſſen und Einholen der Fahnen iſt eine feierliche Handlung. 
Die Fahne wird im Lager jeden Morgen gehißt und jeden Abend vor 
Dunkelheit eingeholt. Zum Fahnenhiſſen tritt die Abteilung bzw. das 
Lager in Linie zu drei Gliedern an, Front zur Fahne. (Je nach dem 
Platz ſchwenkt die Abteilung zu einem offenen oder geſchloſſenen Viereck 
ein.) Im Lager meldet der F. v. D. dem Lagerleiter die angetretene 
Abteilung, der nach Entbieten des Morgengrußes die Augen geradeaus 
nehmen, jedoch nicht rühren läßt. (Die Abteilung verbleibt bei ein⸗ 
fachem Flaggenhiſſen ohne Morgenfeier bis zum Wegtreten im Still- 
ſtehen) Iſt der Lagerleiter verhindert, fo kommandiert der F. v. D. 
die Flaggenhiſſung. Außerhalb des Lagers kommandiert der Abteilungs- 
führer. Im Lager ſpricht der F. v. D. beim Fahnenhiſſen den Fahnen⸗ 
ſpruch. Danach lautet das Kommando: „Die Augen — links!“ — „Heiß 
Flagge!“ Auf „Die Augen — links!“ wendet jeder Junge den Kopf 
zur Fahne und hebt den rechten Arm zum Gruß. Die linke Hand bleibt 
angelegt. Die Fahnenwache hißt die Fahne. Nach dem Hiſſen der 
Fahne läßt der F. v. D. die Augen geradeaus nehmen und wegtreten. 

Das Einholen der Fahne geſchieht in gleicher Ordnung. Die Kom- 
mandos lauten: „Stillgeſtanden!“ „Die Augen — links!“ „Hol nieder 
Flagge!“ 

4. Vorbeimarſch 


Der Vorbeimarſch erfolgt in Dreier, Sechſer⸗ oder Zwölferkolonne. 
Vor und nach dem abnehmenden Führer ſtehen Richtungsmänner (je 
ein Junge). Sie werden genannt: Erſter „Punkt“ (11 Schritte vor) 
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und zweiter „Punkt“ (11 Schritte nach dem Führer). In Anmarſch⸗ 
richtung der vorbeimarſchierenden Abteilung ſteht 20 Schritte vor dem 
erſten „Punkt“ ein dritter Junge, der ſogenannte „Vorpunkt“. Die 
„Punkte“ werden zweckmäßig außerdem mit Flaggen gekennzeichnet. 


Die am rechten Flügel der vorbeimarſchierenden Abteilung gehenden 
Jungen marſchieren genau an dieſen Richtungsmännern vorbei. Sie ber 
halten auch während des Vorbeimarſches die Augen geradeaus, um die 
Richtung genau einhalten zu können. 


Am „Vorpunkt“ kommandiert der Führer der vorbeimarſchierenden 
Abteilung „Achtung!“ Hierauf werden ruckartig und gleichmäßig die 
linke Hand an das Koppel genommen, die vier Finger geſchloſſen und 
geſtreckt, der Daumen in das Koppel eingehakt. Iſt der Führer der 
vorbeimarſchierenden Abteilung am erſten „Punkt“ (alſo 11 Schritt vor 
dem höheren Führer) angelangt, ſo kommandiert er: „Augen — rechts!“ 
bzw. (felten): „Die Augen — links!“ Die Augen werden blitzſchnell 
und gleichmäßig nach rechts bzw. links genommen. Hierbei erhebt der 
Führer die Hand zum Gruß. Nur der Abteilungsführer vom Fähn- 
leinführer an aufwärts grüßt (alſo nicht Adjutanten oder gar im Glied 
marſchierende Jungen)! 


Alle Jungen marſchieren mit Augen rechts bzw. Augen links an dem 
höheren Führer vorbei (ausgenommen die rechten [linken] Flügelmänner), 
die — wie ſoeben geſagt — die Augen geradeaus behalten. 


Auch wenn die Jungen am Führer vorbeimarſchiert ſind, bleibt die 
linke Hand am Koppel und die Augen rechts. (Auch hierbei iſt dar— 
auf zu achten, daß nicht nur mit den Augen nach rechts geſchielt wird, 
ſondern daß der ganze Kopf nach rechts genommen wird. Gleichfalls 
achtet auf gutes gleichmäßiges Durchſchlagen des rechten Armes in der 
Linie Oberſchenkel — Koppelſchloß!) 

Die Meldung bei dem den Vorbeimarſch abnehmenden Führer er- 
ſtattet: bei größeren Einheiten der Jungbannführer, bei kleineren nur 
der Stammführer. Er tritt, wenn er drei Schritte an dem höheren 
Führer vorbeimarſchiert iſt, rechts heraus, geht auf den den Vorbei— 
marſch abnehmenden Führer zu, meldet ihm ſeine Einheit und tritt 
dann rechts neben den höheren Führer mit der Front zur vorbei 
marſchierenden Abteilung. 

Hat der Fähnleinführer den zweiten „Punkt“ (alſo 11 Schritt hinter 
dem Führer) erreicht, ſo tritt er hinter dem zweiten „Punkt“ rechts 
(inks) heraus und läßt fein Fähnlein an ſich vorbeimarſchieren. Sobald 
das letzte Glied ſeines Fähnleins an dem zweiten „Punkt“ vorbei iſt, 
kommandiert er: „Rührt euch!“ Hierauf werden die Köpfe geradeaus 
und die linke Hand vom Koppel genommen. Der Fähnleinführer begibt 
ſich dann wieder an ſeinen Platz vor der Abteilung. 


Beim Vorbeimarſch iſt vor allem auf gute Haltung, gleichmäßigen 
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Schritt (nach der Muſik aufnehmen!), guten Abſtand und ſaubere Rich— 
tung zu achten. 


Für die Fahnen. Fahnen und Wimpel werden auf „Achtung!“ 
hochgenommen. Die Fahne muß ſenkrecht ſtehen. Die linke Hand greift 
gleichzeitig in Schulterhöhe an die Fahnenſtange. Unterarm waagerecht. 
Sonſt verhält ſich der Fahnenträger wie die anderen Jungen. Auf 
„Rührt euch!“ werden die Fahnen wieder nach ſchräg hinten hängen 
gelaſſen. 


n 


| N 
I 


Seländedienft 


Turechtfinden im Gelände 


Laut jubelt die Jungenſchaft, als Wolf auf dem Heimabend erklärt: 
„Wir wollen uns jetzt einmal mit dem Zurechtfinden im Gelände be- 
ſchäftigen. Wir werden zuerſt hier auf dem Heimabend etwas darüber 
ſprechen und dann die notwendigen Übungen draußen im Gelände am 
Sonntag durchführen!“ 

Sich zurechtfinden oder ſich „orientieren“ heißt, ſich in jedem Augen- 
blick über den eigenen Standort im Gelände im klaren zu ſein und jedes 
Ziel ſicher zu erreichen. 

Hierzu dient uns die genaue Beſtimmung der Himmelsrichtungen. 

Wie ſtellt man nun die Himmelsrichtungen feſt? Wenn man einmal 
eine Himmelsrichtung ermittelt hat, ſo kennt man ja alle anderen. 
Gegenüber von Norden liegt Süden, links von Norden Weſten und 
rechts Oſten. 


Die Nordrichtung kann durch verſchiedene Hilfsmittel feſtgeſtellt 
werden. 


Die natürlichen Hilfsmittel 


Hierzu gehören vor allem Sonne, Mond und Sterne. Die Sonne 
ſteht um 6 Uhr — ob Sommer, ob Winter — im Oſten und um 
18 Uhr im Weſten. Aus der nachſtehenden Tabelle könnt ihr die je⸗ 
weilige Himmelsrichtung feſtſtellen, wenn ihr wißt, wie ſpät es iſt. 

Nachts nehmt ihr Mond und Sterne zu Hilfe. Die Tabelle zeigt 
euch, in welcher Himmelsrichtung der Mond zu den einzelnen Zeiten 
in der Nacht ſteht. ; 


Stand 
der Some um: des Vollmondes um: 


n 
N no 
185 
0 9. 


Bei zunehmendem Mond (I. Viertel) bildet die Mondſichel den 
oberen Bogen eines großen deutſchen „Z“, der a b nehmende Mond 
(letztes Viertel) bildet den erſten Bogen 
Ghaehmender |, Hrhrenter eines großen deutſchen „A“ (ſtehe Zeichnung). 
N Nun zu den Sternen: Jeder von 
5 euch muß den Polarſtern finden können. Ihr 
kennt alle das ſchöne Sternenbild des Großen 
Wagen, des Großen Bären. Dieſes Stern- 
15 bild gehört zu den ſogenannten Polumkreiſern, 
0 d. h. zu den Sternbildern, die auf unferer 
\ Erbdhälfte das ganze Jahr über zu ſehen find. 
ae Sie umfreifen den Polarſtern. Wenn 
ihr nun die hintere „Kaſten⸗Wand“ des Großen Wagens fünfmal ver- 
längert, ſo kommt ihr auf den Polarſtern, einen nicht ganz ſo hellen 
Stern, der gleichzeitig der Deichſel⸗ Der Kleine Bär 
ftern des Kleinen Wagens iſt. Aus „ e praern 
der Zeichnung könnt ihr alles genau * F 
erſehen. In Richtung auf den Polar- [ 
ftern liegt Norden. 4 
Es gibt nun aber manchmal 
Tage und Nächte, an denen weder 
Sonne noch Mond und Sterne zu * "m. Mi 


ſehen find, weil der Himmel ver- a 
deckt iſt. ; ler 

Ich will euch nun hierfür noch einige Hilfsmittel ſagen, die aber 
ungenau ſind und nach denen ihr nur dann die Himmelsrichtung be⸗ 
ſtimmen könnt, wenn mehrere dieſer Mittel das gleiche ergeben. Hier 
hilft zuerſt einmal die Wetterſeite der Bäume. In Deutſchland, haupt⸗ 
ſächlich in Nord- und Weſtdeutſchland, kommen die meiften Regenſtürme 
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aus Weſt bis Nordweſt. In dieſer Richtung treffen fie alſo auch 
auf die Bäume. Dadurch ſetzt ſich an dieſer Seite der Bäume leicht 
Moos an. Ihr müßt aber ſehr vorſichtig damit ſein. Im tiefen Walde 
oder in Schluchten wird der Wind oft abgelenkt und peitſcht den Regen 
aus ganz anderer Richtung gegen die Bäume. Ihr müßt euch alſo frei- 
ſtehende, möglichſt auf Höhen befindliche Bäume ausſuchen. 

Einzelſtehende Bäume hängen auch oft nach Oſten und Südoſten über. 

Nun noch ein Hinweis: Landmarken (Vermeſſungspunkte, 
Stangendreiecke) könnt ihr zur Unterſtützung des Zurechtfindens heran— 
ziehen. Auf dem Stein unter dem Stangendreieck iſt ein Kreuz in 
Nord⸗Süd⸗Oſt⸗Weſtrichtung eingehauen. Auf der Südſeite des Steines 
ſtehen die Buchſtaben T. P. = Trigonometriſcher Punkt. 

Damit die Jungen ein ſicheres Gefühl für Orientierung und Sicher— 
heit für zielbewußte Bewegung im Gelände (Einhaltenkönnen gerader 
Marſchrichtung) bekommen, müſſen hin und wieder etwa folgende Übun- 
gen vorgeſehen werden: 


1. Einzelne Jungen, fpäter Jungenſchaften, gehen ohne Karte und 
Kompaß beſtimmte Wegſtrecken in gerader Richtung. 

Der Führer prüft mit Karte oder Kompaß. Merkt euch 
aber: Der Menſch neigt dazu, immer unbewußt nach rechts ab- 
zuweichen. So kann es vorkommen, daß man — beſonders nachts und 
im Nebel — manchmal im Kreis läuft. Hier hilft nur eine häufige 
Prüfung der Marſchrichtung. 

2. Stellt vor ſolchen Märſchen feſt, wieviel Zeit zu einer beſtimmten 
Wegſtrecke benötigt wird. 

Anhaltspunkte: Bei guten Wegen 1 km in 10 Minuten am Tage. 
Bei guten Wegen 1 km in 15 bis 20 Minuten nachts. Bei ſchlechtem, 
unwegſamem Gelände 1 km in 15 bis 18 Minuten am Tage und 
I km in 20 bis 25 Minuten nachts. 

Dieſe Zeitberechnung oder Zeitſchätzung iſt zur Kontrolle oder Feft- 
ſtellung eines Irrweges nötig. 


Die techniſchen Hilfsmittel 
Zuverläſſiger orientieren wir uns nach den techniſchen Hilfsmitteln. 


J. Die Uhrzeigerregel: Wir richten unſere Taſchenuhren 
mit dem kleinen Zeiger auf die Sonne. Dann halbieren wir den 
Winkel zwiſchen dem kleinen Zeiger und der „12“ Das ift dann die 
Südrichtung. Süden liegt alſo vor mittags vor der „127, nach- 
mittags nach der „12“. Der Grund für die Halbierung des Winkels 
iſt folgender: 

Die Erde dreht ſich in 24 Stunden einmal = Tag und Nacht. 
Der kleine Zeiger der Uhr dreht ſich in 24 Stunden aber zweimal, 
legt alſo den ganzen Kreisweg doppelt zurück; deshalb müſſen wir den 
Winkel zwiſchen der „12“ und dem kleinen Zeiger halbieren. 
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2. Die Karte: Wir können die Himmelsrichtung auch nach 
der Karte feſtſtellen. Unſere Karten ſind immer nach Norden orientiert, 
d. h. am oberen Rand der Karte iſt Norden. Wenn wir uns z. B. 
an einer Wegegabelung befinden, ſo ſuchen wir dieſe auf der Karte auf 
un“ legen unſere Karte ſo, daß die Wege auf der Karte genau in der 
Richtung der Natur laufen. Dann liegt in Richtung nach dem oberen 
Kartenrand Norden. Von Höhen aus können wir Dörfer oder ſonſtige 
auffallende Punkte zur Orientierung benutzen, wobei die Richtungen 
Standort zum Dorf I und Standort zum Dorf II in der Natur und 
auf der Karte gleichlaufen müſſen. 

3. Der Kompaß: Jeder von euch muß mit dem Kompaß um- 
gehen können. Wir wollen hier nicht den ſchwierigen Marſchkompaß 
beſchreiben; das werdet ihr erſt in der Hitler-Jugend lernen. Aber jeder 
tüchtige Pimpf muß den gewöhnlichen Kompaß genau kennen und mit 
ihm arbeiten können. Jeder gute Kompaß muß beſitzen: 

1. eine genaue Windroſe, 

2. eine Vorrichtung, die das Feſtſtellen der Nadel erlaubt, 

3. die Mißweiſungsmarke (f. u.) und möͤglichſt 

4. eine Gradeinteilung von 0 bis 360 Grad (oder O bis 6400 Teil⸗ 
ſtriche) mit Marſchrichtungspfeil. 

Haltet den Kompaß waagerecht! Sorgt dafür, daß möglichſt keine 
Eiſenteile in der Nähe ſind (Spaten, Kochgeſchirr uſw.), weil dieſe 
die Nadel ablenken. Laßt die Nadel ausſchwingen. Dann zeigt die 
blau angeſtrichene Spitze des freiſchwebenden Kompaßpfeiles nach Norden. 
Hier iſt noch folgendes zu bemerken: 


zuſammen. Dieſe Abweichung iſt als ſogenannte Miß weiſung auf 


Der magnetiſche und der geographiſche Nordpol fallen nicht genau * 
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‚Missweisung als kleiner Pfeil oder Strich gekenn— 
zeichnet. Auf dieſen Punkt müßt ihr die 
Nadel einſpielen laſſen, dann liegt Norden 
in Richtung des Buchſtaben N. 


Übungen und Spiele 

J. Die einzelnen Jungen bekommen 
nacheinander den Kompaß in die Hand 
und ſtellen die verſchiedenen Himmels— 
richtungen feſt. 

2. Mit dem Kompaß in der Hand 
werden die Richtungsmärſche durchgeführt, die wir vorher ohne Hilfs. 
mittel verſucht haben: 


a) in nordſüdlicher Richtung 1 km querfeldein gehen; 
b) 500 Meter oſtwärts, dann 300 Meter ſüdlich bis zur Ia Straße. 


3. Südrichtung nach der Uhrzeigerregel ſeſtſtellen. 


4. Der Jungzug wird in zwei Trupps geteilt: Jeder Trupp hat 
einen Kompaß. Höhe 304 im Walde von Ahauſen ſoll von jedem 
Trupp in genauem Richtungsmarſch, Trupp 1 von Ahauſen, Trupp 2 
von Förſterei Heinrich erreicht werden. Wer zuerſt Höhe 304 erreicht 
hat, verteidigt den Punkt. 


Richtungs⸗ und Zwiſchenpunkte 


In welligem Gelände ſollt ihr von eurem Standort aus den hohen 
Schornſtein dort erreichen. Die dazugehörige Ziegelei iſt nicht zu ſehen. 
Ihr ſelbſt ſteht auf einer Anhöhe. Wenn ihr durch die vor euch liegende 
Niederung geht, wird der Schornſtein verſchwinden und damit euer 
Richtungspunkt. Ihr vifiert nun vom Standort zum Richtungs— 
punkt. Auf dieſer Linie werdet ihr ſicher näher liegende auffallende 
Punkte finden: eine einzelſtehende Tanne, eine Waldecke, einen Buſch. 
Dieſe Gegenſtände nehmt ihr nun als Zwiſchenpunkte. Ihr geht auf 
den Zwiſchenpunkt zu und bleibt doch in der Grundrichtung, obgleich 
das Ziel ſelbſt verſchwunden iſt. Bald werdet ihr euch wieder nach 
dem Schornſtein ſelbſt richten können. 


Merkregeln 
für Verirrte in unbekanntem Gelände 


Habt ihr euch verlaufen und könnt weder mit den natürlichen noch 
mit irgendwelchen techniſchen Hilfsmitteln die Himmelsrichtung feſt— 
ſtellen, ſo merkt euch folgendes: 

1. Ruhe bewahren, nicht aufgeregt hin und her laufen! Beſonders 
als Führer einer Jungenſchaft mußt du mit gutem Beiſpiel voran- 
gehen und mußt ſo ruhig und ſicher ſein, daß du ängſtliche Jungen 
deiner Gruppe durch ſicheres Auftreten beruhigen kannſt. 


2. Genau überlegen: wo kam ich her, wo will ich hin, wo möchte 
ich ganz inſtinktmäßig hingehen! Kann ich irgendwie die Himmels. 
richtung feſtſtellen? Von einer Höhe aus? Dann entſcheiden: In dieſer 
Richtung will ich gehen! 

3. Die einmal eingeſchlagene Richtung ſtur innehalten! Nicht nach 
einer halben Stunde nach rechts und nach einer weiteren halben Stunde 
nach links abweichen! 

4. Dauernd die eingeſchlagene Marſchrichtung an-auffälligen Punkten, 
auffallenden Bäumen uſw. (Richtungspunkt) prüfen. Bei deren Ver— 
ſchwinden Zwiſchenpunkte merken. 

5. Auf Geräuſche achten, die auf Straßen oder menſchliche Sied— 
lungen hinweiſen (Wagenrollen, Hundebellen, Glockenläuten uſw. uſw.)! 
Richtung dieſer Geräuſche feſtſtellen und genau darauf zugehen! Ge— 
legentlich ſelbſt das Bellen eines Hundes nachahmen. Dorfhunde ant- 
worten darauf. 

6. Mit der Uhr die Zeit kontrollieren. Nachrechnen: wie weit muß 
ich der Zeit nach ſchon ſein. 

7. Trefft ihr im Walde einen Bach, ſo verfolgt ſeinen Lauf abwärts. 
Es kommt ſicher irgendwann einmal ein Haus (Mühle oder Bauerngehöft). 

8. Einen gefundenen Weg weiter verfolgen. Den eingeſchlagenen 
Weg nicht verlaſſen! Nicht von Straßen abweichen; nachts niemals 
vermeintliche Abkürzungen verſuchen, auch nicht, wenn euch ein Ein⸗ 
heimiſcher noch ſo genau den Abkürzungsweg beſchreibt. 

Kein Wald iſt endlos! Irgendwo findet ihr beſtimmt einen Weg, 
irgendwo ſeht ihr Licht oder trefft ihr Menſchen. Die Grundregel noch 
einmal: Nicht die Ruhe verlieren! 


Kartenkunde 


„Wir wollen uns für einige Wochen mit der Kartenkunde beſchäftigen. 
Ehe ich aber damit anfange, euch in die Geheimniſſe des Kartenleſens 
einzuweihen, möchte ich euch einiges über die Entſtehung der Karte er 
zählen.“ 


Die Entſtehung der Karte 


Wer zum erſtenmal eine Karte in der Hand hat, ſieht auf ihr nur 
einen Wirrwarr von Punkten, Linien, Flächen und Bezeichnungen. Erſt 
nach langer Übung wird er dieſes „Gewirr“ verſtehen lernen, und dann 
erſt wird ihm aufgehen, was für ein Kunſtwerk die Karte iſt. 

Die Landkarten haben durchaus nicht immer ſo ausgeſehen wie unſere 
heutigen. Die alten Landkarten unterſcheiden ſich von unſeren jetzigen 
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Karten dadurch, daß auf ihnen alles figürlich gezeichnet iſt. Man zeich⸗ 
nete Dörfer und Städte, Berge und Wälder eben fo, wie fie dem menſch⸗ 
lichen Auge erſchienen. (Anſichtszeichnen!) Außerdem waren ſie unvoll— 
ſtändig und ungenau. 

Erſt als der menſchliche Forſchergeiſt im Laufe der Zeiten neue und 
beſſere Meſigeräte erſann und dazu überging, etwa zu Zeiten Friedrichs 
des Großen, ganze Länderteile genau aufzunehmen (Schleſien wurde da— 
mals vermeſſen), verwandelte ſich auch das Bild der Karte: Aus der 
Anſichtszeichnung wurde langſam das Aufnehmen der Erdoberfläche in 
ihren Grundriſſen. 


Wenn heute eine Karte aufgenommen wird, ſo legt man in dem auf— 
zunehmenden Geländeſtreifen eine Grundlinie feſt, die in ihrer Länge 
und Höhe über dem Meeresſpiegel genau feſtſteht. Vor allem die beiden 
Endpunkte A und B find in ihrer Höhe über dem Meeresſpiegel und mit 
ihrer Entfernung genau ausgemeſſen. Jetzt ſucht ſich der Trigono- 
meter einen dritten auffälligen Punkt im Gelände (Punkt C) und ver- 
mißt ihn, d. h. er mißt ſowohl von A wie von B die Winkelabweichung 
gegen O in der Ebene und in der Höhe von der Grundlinie. Am 
Schnittpunkt licgt O. Dieſe drei Punkte bilden jetzt das erſte Dreieck, 
das genau auf einem Plan aufgetragen wird. Statt einer hat man 
jetzt ſchon drei Strecken, nämlich A- B, B-C und C- A. 

Jede dieſer drei Linien bildet nun wieder eine Grundlinie für ein 
neues Dreieck, und ſo wird das ganze Gelände in genau vermeſſene 
Dreiecke eingeteilt. Die Eckpunkte dieſer Dreiecke legt man durch Steine 
55 Stangendreiecke feſt. Das ſind die ſogenannten Trigonometriſchen 

unkte. 


Dieſes Gerippe ſtellt der Trigonometer her; er gibt es zur Weiter— 
verarbeitung dem Topographen. Der Topograph (Ortsbeſchreiber) geht 
mit den feinſten Meßgeräten in das Gelände und ſtellt dort ſeinen Meß⸗ 
tiſch auf. Er vermißt alle hervorſtehenden Punkte in einem ſolchen trigono- 
metriſchen Dreieck, z. B. Wegegabelungen, Hausecken, Brücken, Wald- 
kanten, Kirchtürme. 


Dieſe Ergebniſſe werden dann in das Blatt des Meßtiſches ein- 
getragen. Ihr kommt ſchon ſelbſt auf den Namen, den dieſes „Karten“. 
blatt dann hat, nicht wahr? Dieſe Vermeſſungen werden im Maß- 
ſtab 1: 25 000 vorgenommen, und das fo fertiggeſtellte Kartenblatt 
heißt „Meßtiſchblatt“. 

Wenn das ganze Gelände mit allen Entfernungen, Winkeln und Höhen 
feſtgelegt und vermeſſen iſt, macht ſich der Kartograph (Kartenſchreiber 
oder zeichner) an die Arbeit. Er ſtellt nach dieſen Meßtiſchblättern die 
Karte 1: 100.000 zuſammen. Das iſt eine mübſelige und ſehr verant⸗ 
wortungsvolle Arbeit. Ihr könnt euch vorſtellen, was für ein Künſtler 
dieſer Mann fein muß, wenn ihr euch die Karte 1: 100000 ganz 
genau anſeht. 


Auch der nächſte, der an der Fertigſtellung der Karte arbeitet, muß 
ein Künſtler ſein, mit ſcharfem Auge und ſicherer Hand: der Kupfer— 
ſtecher. Der ſticht die feinen Linien und Zeichen in eine Kupferplatte, 
die dann zum Druck der Karten benutzt wird. (Es gibt auch eine billigere 
Art von Karten, die im Steindrudverfahren hergeſtellt wird.) 

So erhalten wir durch jahrelange, mühevolle und kunſtreiche Arbeit 
unſer beſtes Hilfsmittel im Gelände: die Karte. 

Die Karten werden auch immer auf dem laufenden gehalten. Ihr 
wißt, daß Wälder abgeholzt, Odflächen aufgeforſtet, Häuſer gebaut und 
Kanäle angelegt werden. Dieſe Veränderungen im Landſchaftsbild 
werden regelmäßig von den Beamten des Reichsamts für Landesaufnahme 
vermeſſen und durch Berichtigungen in die Karten eingetragen. Auf den 
Karten wird dann ein Berichtigungsvermerk angebracht. Achtet alſo beim 
Kauf einer Karte auf das Jahr der Aufnahme und der Berichtigung! 
Beide ſind auf der Karte vermerkt. Wenn ihr auf Karten bereits die 
großen Fernſtraßen angegeben findet (zwei ſtarke Striche mit Punkten 
am Rand und einer Zahl [8 oder 11 oder dgl.), fo handelt es ſich um 
Karten neueren Urſprungs, die mit ganz geringen Abweichungen dem 
heutigen Bild der Landſchaft entſprechen. 

Es werden heute auch viele Gegenden vom Flugzeug aus photographiſch 
aufgenommen, vor allem ſolche Gegenden, die ſchlecht erreichbar ſind. Dieſe 
Flugzeugaufnahmen geben in photographiſcher Treue das Bild des Landes 
in allen Einzelheiten wieder. Nach dieſen Photographien werden in 
einem beſonderen Verfahren häufig die Landkarten hergeſtellt. Auch in 
Deutſchland wendet man dieſe Flugzeugaufnahmen bereits zu Berichti⸗ 
gungen und Verbeſſerungen an. 

Ihr habt nun ein Bild erhalten, wie die Karte entſteht. Braucht ſie 
als euren beſten Freund im Gelände, der zuverläſſig und treu iſt! 


Das Bild der Landfchaft in der Karte 


Wolf iſt mit ſeiner Jungenſchaft auf den Burgturm von Burg 
Falkenſtein geſtiegen, von wo aus ſie alle einen weiten Blick ins Land 
hinaus haben. 

„Jungen, wir treiben heute wieder Kartenkunde. Das letztemal (im 
Heim) ſprachen wir über die Entſtehung der Karte. Ihr guckt fo erſtaunt 
51 findet es wohl ſonderbar, daß wir jetzt hier oben Kartenkunde treiben 
wollen? 

Ich möchte euch aber die Karte von Anfang an näher bringen, als das 
ſonſt mit einem nur „trockenen Unterricht“ im Heim möglich iſt. Ihr 
ſollt von hier oben ſehen, wie denn eigentlich das euch bekannte Bild der 

5 Landſchaft auf der Karte ausſieht und wie umgekehrt die Landſchaft aus 
N der Karte heraus plaſtiſch erſcheinen kann. 

i Die Karte iſt „ein Stück Papier“! Ihr aber wißt, daß die Land. 
ſchaft ſelbſt vielgeſtaltig iſt, mit Höhen und Wäldern, mit Bäumen und 
Straßen, mit Gewäſſern und mit Häuſern. 


Nun blickt einmal hinunter ins Tal! Schon von dieſem Burgturm 
aus erſcheint das Land „ebener“, als es in Wirklichkeit iſt! 
Die Häuſer des Dorfes am Fuße des Falkenſteins ſind kleiner ge— 
worden. Wir ſehen nur noch die Dächer von oben. Sie erſcheinen uns 
in der Dar, aufſicht“, alſo nur noch in ihren Grundrißlinien. Ihr aber 
kennt ſie ja gewöhnlich nur vom Erdboden aus. 
So iſt es auch mit den Wäldern. Der Wald erſcheint nur noch als 
dunkelgrüner Fleck; jener einzelnſtehende Baum in der Wieſe iſt nur 
noch ein Punkt; der Bach im Mühltal iſt faſt nur noch eine gewundene 
Linie, die Eiſenbahn ein Strich, ebenſo die Straße von Tannhauſen her. 
Stünden wir nun noch ein gutes Stück höher, dann würde das Land 
noch ebener erſcheinen, beſonders aber, wenn wir ſenkrecht hinunterblicken 
könnten. 
Denkt euch, wir ſäßen in einem Flugzeug oder wir könnten vom Burg⸗ 
turm aus in einem Ballon ſenkrecht höher und höher ſteigen. Das Land 
unter uns ſchrumpfte immer mehr zuſammen. Ihr ſähet weit mehr, aber 
alles würde viel, viel kleiner in euren Augen. Dörfer würden zu einer 
Häufung von Punkten (das ſind die Häuſer), Straßen und Bahnen zu 
ganz feinen Linien.“ 
„Das wäre ja dann genau ſo wie auf der Karte!“ wirft Hans ein. 
„Richtig! Nun ſtellt euch das Bild, das ihr aus dieſer großen Höhe 
ſehen würdet, durch eine Kamera aufgenommen vor, und ihr habt tat⸗ 
ſächlich eine Karte! Genau ſo wird das Land, die Landſchaft zur Karte. 
Ihr werdet jetzt Verſtändnis dafür haben, was man alles aus einer 
Karte herausleſen kann und wie man ſie deuten muß. 

Die Karte iſt euch nun hoffentlich nicht mehr ein Stück totes Papier, 
ſondern die genaue Nachbildung der Natur, gewiſſermaßen ihr Grund- 
rißbild in verkleinertem Maßſtabe.“ 


Maßſtab oder Verkleinerung 


„Was heißt denn eigentlich Maßſtab?“ möchte Fritz wiſſen. 
„Der Maßſtab ift nichts anderes als das Verhältnis der auf der 
Karte nachgebildeten zur wirklichen Natur. Wir drücken ihn durch einen 
Bruch aus und ſagen beiſpielsweiſe: Maßſtab 1: 100000. 1 em auf 
der Karte entſpricht alſo 100000 cm in der Natur oder 1000 m gleich 
1 km. 5 Wir ſprechen demzufolge von der lem-Karte, wenn wir bie 
Karte im Maßſtab 1: 100 000 meinen.“ 
„Sagt man zu dieſer Karte nicht auch Generalſtabskarte?“ fragt Klaus. 
„Ja, das ſtimmt. Die Karte, in der Ikm in der Natur gleich 
em auf der Karte ift, iſt unter der Bezeichnung „Generalſtabskarte 
5 bekannt, — Seht mal hier herunter! Vom Dorfeingang Falkenſtein bis 
zur Bahnbrücke nordweſtlich von hier beträgt die Entfernung 1000 m. 


Dieſes ganze Stück ſchrumpft auf der Generalftabsfarte zu Jem zur 
ſammen.“ 

„Es gibt aber auch noch andere Karten!“ 

„Natürlich! Es gibt noch eine Unzahl von Karten in den verſchieden— 
ſten Maßſtäben. Wir aber beſchäftigen uns in der Hauptſache nur mit 
zweien: mit der eben ſchon erklärten Generalſtabskarte und mit einer 
Karte in größerem Maßſtab, mit dem ſogenannten Mefßtiſchblatt, von 
dem ich euch bereits, wie ihr euch erinnern werdet, bei der Entſtehung 
der Karte erzählt habe. Das Meſttiſchblatt wird im Maßſtab 1: 25 000 
hergeſtellt, das heißt ...“ 

„J em auf dem Meſtiſchblatt iſt gleich 25 000 em in der Natur oder 
gleich 250 m. Man kann es auch fo ausdrücken: I km in der Natur 
erfordert auf dem Mefßtiſchblatt eine Länge von Tem“, beendet Fritz 
die Erklärung. 

„Auf dem Mefßtiſchblatt beruhen ja alle anderen Karten. Nach ihm 
wird auch die Generalſtabskarte hergeſtellt, wie ich euch erklärte. Wir 
benutzen das Meßtiſchblatt ausſchließlich bei unſeren Geländeſpielen und 
Geländeübungen. Die Generalſtabskarte iſt unſere Wanderkarte. Ihr 
werdet im Laufe unſeres Unterrichts noch Gelegenheit bekommen, nach 
dem Meßtiſchblatt Aufgaben für Geländeſpiele und nach der General- 
ſtabskarte Wanderungen zuſammenzuſtellen. Und noch eines: 

Mit dem Meßtiſchblatt in der Hand erlernen wir die Anfangsgründe 
des Kartenleſens, und erſt, wenn wir das Meßtiſchblatt gründlich kennen, 
gehen wir zur Generalſtabskarte über. Es iſt aber weſentlich, daß wir 
beim Unterricht beide Karten nicht durcheinanderbringen. 

Es iſt euch fernerhin nun klar, daß das Meßtiſchblatt infolge ſeines 
größeren Maßſtabes ſehr viel genauer iſt als die Generalſtabskarte. Bei 
unſeren Geländeſpielen kommt es auf die Genauigkeit und Zuverläſſigkeit 
beſonders an. Ein Feldweg, der für das Spiel wichtig iſt, oder die Form 
eines Waldrandes ſind mit ſehr viel größerer Sicherheit auf dem Meß⸗ 
tiſchblatt zu finden als auf der Generalſtabskarte. Wenn wir dagegen 
wandern, brauchen wir die genaue Darſtellung nicht ſo ſehr. Daher 
nehmen wir zum Wandern die Generalſtabskarte, auf der ja auch viel 
größere Wegſtrecken enthalten ſind. 

So, nun ſchnell runter vom Turm! Wir wollen gleich noch die 
Kartenzeichen kennenlernen. Ihr habt ja alle Bleiſtifte und die kleinen 
Hefte bei euch, in die wir unſere Aufzeichnungen eintragen. Es kommt 
nichts in die Hefte außer der Kartenkunde, die uns ſehr lange be- 
ſchäftigen wird.“ 


Das Meßtiſchblatt 
Kartenſchrift und Kartenzeichen 


„Wir beginnen heute alſo mit den Kartenzeichen. Wie ich es euch 
ankündigte, fangen wir mit dem Meßtiſchblatt an. Ich babe für jeden 
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von euch eine Kartenleſetafel mitgebracht. Und zwar das Blatt „Nover“ “). 
Es wäre zu teuer geweſen, für jeden von uns ein Meßtiſchblatt unſerer 
Heimatſtadt zu beſchaffen. In der Tafel haben wir aber einen genügend 
großen Ausſchnitt aus dem Meßtiſchblatt und ſogar ein Gelände, in dem 
alle irgendwie vorkommenden Kartenzeichen des Meßtiſchblattes ent— 
halten ſind. 

Es iſt ungeheuer viel, was aus der wirklichen Natur auf ſolch einem 
kleinen Stück Papier untergebracht werden muß. Ein Blick auf irgend» 
einen Kartenausſchnitt zeigt euch das. 

Die Kartenmacher haben, um die Darſtellung aller Gegenſtände der 
wirklichen Natur auf der Karte zu ermöglichen, beſtimmte Zeichen er— 
funden, die ihr allmählich alle kennenlernen müßt. 

Zu den Kartenzeichen kommt die Kartenſchrift, das heißt: Aus den ver— 
ſchiedenen Schriftgraden (größere oder kleinere Schrift) erſeht ihr die 
Verſchiedenartigkeit ihrer Bedeutung. 

Wir ſind heute beim Meßtiſchblatt. Hier muß ich euch ſagen, daß ihr 
von vornherein darauf zu achten habt, daß die verſchiedenen Karten auch 
verſchiedene Kartenzeichen haben. Die Kartenzeichen, die wir jetzt beim 
Mefſtiſchblatt kennenlernen, find nicht ganz dieſelben wie auf der General 
ſtabskarte.“ , 

„Was erkennt man denn eigentlich aus der Beſchriftung?“ 

„An der verſchiedenen Art der Beſchriftung erkennt ihr beiſpielsweiſe 
die Unterſchiede zwiſchen Städten und Dörfern, dann wieder zwiſchen 
großen und kleinen Dörfern und ſchließlich zwiſchen Weilern und 
Einzelhöfen. 

Die Beſchriftung einer Karte verläuft immer gleichmäßig waagerecht.“ 

„Das ſtimmt nicht!“ ſchreit Herbert. „Hier ſteht Fiſchbach, und da 
macht die Schrift ſogar einen Bogen.“ 

„Stimmt. Merkt euch die Ausnahme: Die Beſchriftung von 
Wegen, Seen, Bächen, Kanälen und Flüſſen erfolgt immer in deren 
Richtung. Auch hin und wieder vorkommende Straßenbeſchriftungen er- 
folgen in deren Richtungsverlauf. 

Im allgemeinen ſind die Gegenſtände aus der Natur auf der Karte 
maßſtabgerecht oder wenigſtens annähernd maßſtabgerecht gezeichnet. Das 
iſt aber bei Flüſſen, Kanälen, Straßen und Eiſenbahnen nicht mehr 
möglich. Es iſt euch ſicher klar, daß für dieſe Dinge Ausnahmen gemacht 
werden müſſen; denn eine Strafienbreite von 6 m ift in einer Verkleine⸗ 
rung im Verhältnis 1: 25 000 nicht einmal mehr ein feiner Strich. 
Er müßte etwa ½0 mm fein fein. Das könnten wir nicht mehr erkennen. 


2 Zu beziehen durch alle Buchhandlungen oder den Verſand der Reichs- 
anſtalt für Landesaufnahme: Eiſenſchmidt, Berlin, Dorotheenftr. 60. Preis: 
10 Karten 40 Pfennig. 

Im Ludwig Voggenreiter Verlag, Potsdam, erhaltet ihr als Volksſport⸗ 
tafel 9/10: „Kartenleſetafel“, dasſelbe Blatt zuſammen mit einem Kartenaus- 
ſchnitt 1: 100 ooo, den Kartenzeichen 1: 25 000 und 1: 100 000 und Erklä⸗ 
rungen von Maßſtab, Verebnung uſw. Preis: 10 Doppeltafeln 1/20 RM. 


Es ift aber beim Kartenleſen ungeheuer wichtig, daß wir die Straßen 
deutlich erkennen und z. B. eine Strafe erſter Ordnung von einem 
Feldweg unterſcheiden können. Daher iſt ohne weiteres klar, daß bei 
manchen Kartenzeichen von einer maßſtabgerechten Eintragung abgeſehen 
werden muß. 


Nun wollen wir uns aber mal die einzelnen Kartenzeichen des Mef- 
tiſchblattes anſehen. Alle Papier und Bleiſtift raus! Ich zeichne ber 
Reihe nach die verſchiedenſten Kartenzeichen an die Tafel, und ihr zeichnet 4 
fie mit. 


Wir beginnen zunächſt mit den Zeichen für die verſchiedenen Eiſen— 
bahnen und gehen dann zum Straßennetz über. Ihr findet alle Zeichen 
in den beigegebenen ausführlichen Kartenzeichenerklärungen des Reichs— 1 
amts für Landesaufnahme. ? 

Beim Lernen der Kartenzeichen zeichnet ihr alle mit. Jetzt machen 
wir's aber mal umgekehrt, damit ihr fie auch richtig im Gedächtnis ber 
haltet. Ihr ſagt mir, was die Kartenzeichen bedeuten, die ich an die 
Tafel male. 

Und zum Schluß geht abwechſelnd einer von euch an die Tafel und 
ſchreibt die Kartenzeichen an, die ich ihm zurufe. Ihr andern macht das 
in euren Heften mit.“ 

Dann entwirft Wolf auf der Tafel einen Geländeabſchnitt. Er zieht 
in der rechten oberen Ecke einen Strich und ſagt: „Hier ſetzt ihr die 
Zeichen für Miſchwald ein.“ Wolf ſelbſt ſchreibt hin: „Miſchwald.“ 
Dann verteilt er auf die Kartenfläche beliebig eine Straße 1. Ordnung, 
eine eingleifige Eiſenbahn uſw. Wolf ſchreibt an der Tafel dieſe An- 
gaben an, allerdings nicht mit den richtigen Kartenzeichen, ſondern nur 
mit Worten. Die Kartenzeichen machen die Pimpfe dann auf ihrer end» 
gültigen Zeichnung. Die Blätter mit Namensunterſchrift ſammelt er einz 
hernach zeigt er jedem ſeine Fehler. Nach der Bewertung gehen ſie die 
Reihe herum. 

„Jungen, für heute aber Schluß! Zum nächſten Heimabend wieder 
holen wir das, was wir bisher getrieben haben.“ 


Gang ins Gelände 

„Nach der Wiederholung müſſen wir aber wieder ins Gelände gehen, 
um die Kartenzeichen mit den Gegenſtänden in der Natur zu vergleichen. 
Dabei prägt man ſich die Zeichen am ſchnellſten ein. Jeder ſieht ſofort, 
warum eine Mühle oder ein Turm ſo und nicht anders auf der Karte 
dargeſtellt iſt. Auch z. B. die Kartenzeichen für Laub⸗ und Nadelwald 
find beim Vergleich mit der Natur nicht wieder zu vergeſſen.“ 


Die Höhendarſtellung 


Heimunterricht 


„Ihr alle beherrſcht jetzt die Kartenzeichen des Meßtiſchblattes. Wir 
haben aber noch nicht darüber geſprochen, wie man aus der Karte heraus 4 
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leſen kann, wo ein Berg, ein Tal, eine Kuppe, eine Mulde oder eine 
Schlucht iſt. 

Die Übertragung von ſolchen Höhenunterſchieden auf die Karte nennt 
der Fachmann „Verebnung“. Nun paßt gut auf: hierbei handelt es ſich 
um das Schwierigſte beim Erlernen des Kartenleſens. Ich will es euch 
ſo klar wie möglich machen; denn in unſerer Jungenſchaft muß das 
jeder wiſſen. 

Am leichteſten machen wir uns die Höhendarſtellung auf dem Meß— 
tiſchblatt an zwei Beiſpielen klar. 

1. Beiſpiel: Der Talkeſſel 

Stellt euch einen Talkeſſel vor! Er braucht keineswegs ganz gleich- 
mäßig zu ſein. Nun denken wir uns, die Sintflut käme. Dann ſteigt 
das Waſſer vom tiefſten Punkt des Keſſels immer höher. Nehmen wir 
an, es ſtünde vom tiefſten Punkt gerechnet 5 m hoch. Das Waſſer bildet 
dann am Rande des Keſſels in immer der gleichen Höhe eine (Ufer-)Linie. 
Dieſe Linie verbindet alle Punkte gleicher Höhe. Ich zeichne euch den 
Talkeſſel im Schnitt an die Tafel. 

Nun ſteigt das Waſſer wieder 
höher, wieder um 5 m, fo daß es vom 
tiefſten Punkt aufwärts 10 m hoch 

| ſteht. Wieder bildet das Waſſer am 
Rand des Keſſels eine Linie, die alle 
Punkte 10 m über dem tiefſten Punkt 
miteinander verbindet. Ihr habt alſo 
eine zweite Höhenlinie. 

In dieſer Weiſe laſſen wir nun 
das Waſſer des Talkeſſels immer um 
5 m höher ſteigen, bis eine Linie über 
der anderen um den Keſſel herumgeht. 

Wenn wir jetzt das Waſſer wieder ablaſſen, uns dabei die Höhenlinien 
erhalten denken und dann von oben in den Keſſel ſehen, dann haben 
wir das untere Bild vor uns. 

Auf dieſe Weiſe werden die Höhenlinien im Mefßtiſchblatt dargeſtellt. 


2. Beiſpiel: Der Berg 
Ganz ähnlich gewinnt man die Höhenlinien an einem Berg. Das 
2 wollen wir nun felbft praktiſch durchführen. Statt des Berges, den 
; ich euch hier nicht ins Zimmer hereinbringen kann, nehmen wir — 
einige Kartoffeln. Lacht nicht, ihr ahnt noch nicht, wie wichtig die 
Kartoffel beim Kartenleſen iſt! Auch nehme ſich jeder von euch ein 
Blatt Papier vor, den Bleiſtift in die Hand! 
Ich ſchneide nun die Kartoffeln zunächſt jeweils zur Hälfte durch, 
ſo daß jeder zweite von euch eine halbe Kartoffel bekommt. Wenn iht 
dieſe halbe Kartoffel mit der Schnittfläche auf euer Papier legt, 
habt ihr dann vor euch?“ 


„Einen verkleinerten Berg!“ 

„Großartig! Wer einen ſolchen Berg hat, ſchneidet nun die Kar— 
toffelhälfte noch einmal durch (und zwar an der ſchmalſten Stelle von 
oben nach unten) und gibt das eine Viertel ſeinem Nachbar, der noch 
keines hat. Setzt den Kartoffelberg auf das Zeichenpapier und fahrt 
nun einmal mit eurem Bleiſtift am unteren Rand entlang. Dann 
nehmt ihr die Kartoffel weg. Auf dem Papier iſt dann eine unregel— 
mäßige, etwa oval verlaufende Linie, mit einem geraden Teil an der 
ſenkrechten Fläche. Ihr habt damit die Grundlinie des Kartoffel- 
berges gewonnen, wie das auch unſer Bild hier zeigt. 

Nun ſchneidet, von dieſer Grundfläche beginnend, nach oben in un 
gefähr J em Abſtand eine Kartoffelſcheibe ab! Dieſe erſte Scheibe 
wird weggelegt. Das, was von dem 
Kartoffelviertel jetzt noch übrig— 
geblieben iſt, legt ihr wieder auf 
das Zeichenblatt. Achtet dabei 
darauf, daß die gerade Kante des 
Berges an dem ſenkrechten Strich 
der erſten Grundfläche anliegt. Ihr 
zieht jetzt wieder den Bergrand 
mit dem Bleiſtift nach und 
werdet auf dieſe Weiſe die zweite 
Höhenlinie des Kartoffelberges ge- 
winnen. 

Das wird nun fortgeſetzt, bis 
der kleine Kartoffelberg oben 
nur noch aus einer kleinen 
Kuppe beſteht. — Die Schichten 
eurer Kartoffel waren dabei 
immer em ſtark. Die ge 
wonnenen Höhenlinien auf dem 
Papier ſtellen alſo immer Höhen⸗ 
unterſchiede von % cm dar. 

Dieſe Höhenlinien verbinden alle Punkte gleicher Höhe mitein- 

ander. Wenn ihr das gewonnene Linienbild betrachtet, ſo könnt ihr 

euch jetzt vorſtellen, wie ein Berg durch die Darſtellung von Höhen- 
ſchichtlinien auf der Karte ausſieht; denn die Kartoffel ſtellt ja für uns 
in Wirklichkeit einen großen Berg dar.“ 

„Wolf, wir haben nun ein Linienbild bei dem Talkeſſel gewonnen 
und ein faſt gleiches Linienbild bei dem Kartoffel-Beifpiel. Nun möchte 
ich aber doch wiſſen, wie wir das beim Kaxrtenleſen auseinanderhalten 
ſollen. Das Linienbild der Kartoffel, das einen Berg darſtellt, ift 
dem Linienbild des Talkeſſels ganz ähnlich. Das eine Mal aber 
geht's doch von der Ebene nach oben, das andere Mal dagegen her- 
unter. Kannſt du uns das erklären?“ 


„Dieſer Einwand iſt wichtig. Seht mal auf die Tafel! In das 
Linienbild aus dem Talkeſſel-Beiſpiel mache ich hier einen Pfeil. Das 
bedeutet, daß das Gelände in der Richtung des Pfeiles ſtark fällt. 
Dieſer Pfeil zeigt euch an, daß hier kein Berg ift, fon- 
dern ein Keſſel. 


Kuppe 
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Kessel 


Außerdem könnt ihr das auf der Karte an den Zahlen erkennen, die 
an den Schichtlinien ſtehen. Trägt der innere Ring eine höhere Zahl 
als der äußere, fo iſt es ein Berg; bei umgekehrter Reihenfolge ein 
Keſſel. Überlegt euch mal, warum das ſo iſt. 

Nehmt die Kartenlefe-Tafel zur Hand und betrachtet den Mefßtiſch⸗ 
blattausſchnitt! Hier ſeht ihr lauter ſolche Höhenlinien in der Karte, 
wie wir ſie eben an unſeren Beiſpielen erklärt haben. Seht ferner 
dorthin, wo ihr in dem Liniengewirr einen Richtungspfeil findet, den 
ich euch eben erklärt habe und aus dem hervorgeht, daß es ſich hier 
um eine Vertiefung handelt. 

Merkt euch nun folgenden Grundſatz: 

Je weiter Höhenſchichtlinien voneinander entfernt liegen, deſto ſanfter 
fteigt das Gelände an, je dichter fie aneinander liegen, um fo größer 
iſt die Steigung (bzw. um ſo ſtärker iſt das Gefälle). Bei einer 
ſenkrechten Wand fallen die Schichtlinien zuſammen wie bei unſerem 
Kartoffelberg. 

Es gibt verſchiedene Höhenſchichtlinien. Wenn ihr den Karten 
ausſchnitt des Meßtiſchblattes genau anſeht, ſo werdet ihr ſtark und 
ſchwächer durchgezeichnete Linien finden, ja ſogar unterbrochene und nur 
noch geſtrichelte. Die Erklärung iſt folgende: 

Die ſtark durchgezeichnete Linie iſt eine Zwanzigmeter⸗Schichtlinie, 
d. h. zwiſchen zwei ſo ſtark durchgezeichneten Linien liegen immer 20 m 
Höhenunterſchied. Eine ſchwach durchgezeichnete Linie zeigt einen Höhen- 
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unterſchied von IO m an. Sie ift die 10·mSchichtlinie. (Alſo bei 
10, 30, 50 m Höhe uſw.). Die 5. m-Schichtlinie iſt eine ſchwache, 
in langen Abſtänden unterbrochene Linie (fie zeigt alſo Höhen von 5, 
15, 25 uſw. m an). Schließlich findet ihr noch geſtrichelte Linien. 
Das können ſowobl 2 ½ m- als auch 1K. m- Schichtlinien fein. Beide 
find in ihrer Zeichnung vollkommen gleich. Die 1A. m-Schichtlinien 
werden aber nur in die Karte eingezeichnet, wenn der Hang außer— 
ordentlich ſchwaches Gefälle hat und wenn die Linien daher nicht zu 
dicht nebeneinander liegen. 

Gewöhnlich ſind an den Schichtlinien, die 100, 200, 300 uſw. Meter 
ſiber dem Meere liegen, dieſe Zahlen angegeben. Auf der Spitze eines 
Berges ſteht oft ſeine genaue Höhe über Meer. Wir nennen danach 
einen ſolchen Punkt z. B. Höhe 304.“ 

Gang ins Gelände 

Wir geben mit unſeren Meßtiſchblättern hinaus ins Gelände, um die 
Höhendarſtellung wieder mit der Natur zu vergleichen. 

Vorher lernen wir noch 


das Einrichten der Karte 


Daß bei jeder Karte oben immer Norden, demgemäß unten Süden, 
rechts Oſten und links Weſten iſt, wißt ihr bereits. Wie wir die 
Himmelsrichtung im Gelände ermitteln, haben wir beim „Zurecht- 
finden“ genau gelernt. Für heute mag uns die Ermittlung der Nord— 
richtung durch den Kompaß genügen. Kompaß heraus! 

Die Karte einrichten beißt: Karten-Nord mit der wirklichen Nord⸗ 
richtung in Übereinſtimmung bringen (Mißweiſung beachten!). 

Fritz, lege deinen Kompaß auf die Karte und laß die Madel aus. 
ſchwingen! Mit der Karte in der Hand drehſt du dich fo lange, bis 
der Nordrichtungs-⸗Pfeil des Kompaſſes mit Karten-Nord übereinſtimmt. 
Jetzt baſt du die Karte eingerichtet. Nun ſuchen wir auf der Karte 
die Kuppe, auf der wir ſtehen. Dort drüben, von hier aus in nord- 
weſtlicher Richtung, kommt über dem Wald eine Kirchturmſpitze hervor. 
Was iſt das für eine Ortſchaft, zu der die Kirche gehört?“ 

„Dorf Holzſtein!“ 

Nun wiederholt Wolf von der Kuppe aus, mit der Sicht ins Ge— 
lände, die Kartenzeichen. Was die Jungenſchaft vor ſich ſieht, wird 
auf dem Meßtiſchblatt geſucht. Z. B.: Die Straße 1. Ordnung im 
Tal, die Brücke über den Fiſchbach, der zur Linken liegende Waldrand, 
die gegenüberliegende Anhöhe, der einzelſtehende Baum rechts uſw. 

Das Gefälle der Ia-Straße wird erft auf dem Meßtiſchblatt auf 
Grund der Höhenſchichtlinien ermittelt und dann mit dem wirklichen 
Gefälle verglichen. Eine Ubung ſchließt ſich an die andere an. Alle 
Jungen machen mit. Sagt einer feine Meinung, fo hören die anderen 
zu, prüfen nach und greifen ein, wenn die Darſtellung falſch iſt. So 
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werden immer mehr auffallende Punkte der nächſten Umgebung in 
der Natur feſtgeſtellt und auf dem Mefßtiſchblatt herausgeſucht. 

„Haltet das Meßtiſchblatt dabei immer fo, daß die Strafen auf der 
Karte genau mit der Straße ſelbſt parallellaufen. Ihr müßt das 
auch dann machen, wenn das Mefßtiſchblatt hierbei „auf dem Kopf“ 
ſtehen ſollte. So gewinnt ihr das gleiche Bild, wie es in Wirklichkeit 
ift: die Übereinftimmung von Mefitiihblatt und Gelände, 

Von unferem Standpunkt hier möchten wir dann über jene Straßen— 
kreuzung nach dem Kirchhof Holzſtein gehen. Wir betrachten uns dieſen 
Weg zunächſt auf dem Meßtiſchblatt und ſtellen feſt, an welchen auf— 
fälligen Punkten wir vorbeikommen werden.“ 

Den Weg geht die Jungenſchaft mit der Karte in der Hand. Auch 
hier Übung mit Höhenſchichtlinien, Vergleichen des Wegenetzes, Beur⸗ 
teilung von Gefälle und Steigung auf Straßen und Wegen, Schätzen 
von Höhen auf Grund der Schichtlinien. 

„Die Länge des Weges können wir auf der Karte mit Hilfe eines 
einfachen Gerätes leicht ausmeſſen. Ich habe euch hier einen foge- 
nannten „Kilometermeſſer“ mitgebracht. Die Zacken in einem Abſtand 
von je 1 em erleichtern euch das Abmeſſen der Entfernung. Ihr wißt, 
daß auf dem Meßtiſchblatt 4 em I km entſprechen. Sooft ihr alſo 
hier auf dem Meßtiſchblatt von unſerem Standpunkt aus nach Holzſtein 
4 em mit dem Kilometermeſſer abgreifen könnt, fo viele Kilometer find 
es von hier nach Holzſtein.“ 

Nachdem Holzſtein erreicht iſt, läßt Wolf feine Jungen die Karte 
erneut ſelbſtändig einrichten. Als Hilfsmittel für die Beſtimmung der 
Nordrichtung wird diesmal die Taſchenuhr herangezogen. 

Dann erklärt Wolf der Jungenſchaft die Möglichkeit der Orientierung 
der Karte durch das Anviſieren auffallender Punkte. Die Jungenſchaft 
zieht wieder aus Holzſtein heraus und gewinnt wieder eine kleine An⸗ 
höhe mit gutem Ausblick. 

„Von unferem neuen Standpunkt aus vifieren wir die Kirchturmſpitze 
von Holzſtein an. In etwa einem rechten Winkel dazu, das können 
wir von hier aus leicht fefiftellen, viſieren wir dann jene Brücke im 
Tal an. Dann viſieren wir die Kirchturmſpitze von Holzſtein und die 
Brücke auf der Karte an. Wir wiſſen, daß beide Viſierlinien ſich auf 
unſerem Standpunkt in etwa einem rechten Winkel ſchneiden müſſen. 
Die Viſierlinien tragen wir nun in das Mefßtiſchblatt ein. In der 
Nähe dieſes Schnittpunktes ſtehen wir. Seht her, hier iſt auf der 
Karte eine beſonders auffällige Waldecke eingezeichnet!“ 

„Dort drüben iſt ja dieſe Waldecke!“ ruft Franz. 

„Jawohl! Dieſe Waldecke habt ihr hier auf dem Meßtiſchblatt, und 


dicht dabei iſt auch unſer jetziger Standpunkt. Seht, auch ſo können 


wir unſeren Standpunkt im Gelände durch das Anvifieren zweier oder 


auch mehrerer auffälliger Punkte ermitteln und ſchließlich die Karte 
enkichten.“ 
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Ausschnitt aus dem Blatt 489 Hildburghausen der Reichskarte 1:100 000 
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„Meßtiſchblätter weg!“ 

Im Zickzackkurs nimmt die Jungenſchaft einen neuen Standort ein. 
Soweit die Zeit reicht, wiederholt Wolf mit ſeinen Jungen alles, was 
er in dieſen Tagen gemacht hat, bei gänzlich veränderten Bedingungen. 

„Karl, wir ſtehen hier auf Höhe 203. Du führſt uns jetzt nach 
X. Hauſen. Sieh dir den Weg auf der Karte genau an! Dann führſt 
du uns nach dem Gedächtnis hin!“ 

Karl marſchiert 20 m vor der Jungenſchaft, die auf der Karte prüft, 
ob Karl den Weg einhält, den er vorher auf der Karte feſtgelegt hat. 
Beim erſtenmal darf Karl ſelbſt auch noch eine Karte in der Hand 
haben. Die Jungenſchaft vergleicht bei dieſem Marſch wieder die 
Kartenzeichen mit der Natur. 

Ein andermal muf Heinz nach der Karte beſchreiben, was er auf 

. dem Weg von X-Hauſen nach A. Dorf 

alles ſehen kann. Dann wird der Weg 

al abgeſchritten und feftgeftellt, ob alles 
n ſtimmt. 


Die Seneralſtabskarte 


„Ich ſagte euch ſchon, daß Karten- 
zeichen und Kartenſchrift auf der 
Generalſtabskarte etwas anders ſind als 
auf dem Meßtiſchblatt. Ihr müßt alſo 
jetzt die Kartenzeichen der General 
ſtabskarte z. T. neu lernen. 

Wir machen es wieder ſo wie beim 
Meßtiſchblatt: Bleiſtift und Karten- 
kundehefte raus! Ich zeichne wieder 
die Eiſenbahnen, dann das Wegenetz, 
dann die Gewäſſer an die Tafel, und 
ihr macht mit! 

Für die Kartenſchrift gilt wieder: 
aus der verſchiedenen Größe der 
Typen und der verſchiedenen Art (auf- 
recht und ſchräg) der Schrift bei 
Wohnplätzen erſehen wir deren Größe. 
Auch bei der Generalſtabskarte ſteht 
die Schrift immer waagerecht mit Aus⸗ 
nahme von ... na...“ 

„Von Waſſerläufen, Straßen, 
Seen uſw.“ 

„Wir wechſeln nun die Rollen. 
Fritz an die Tafel! Zeichne du jetzt 
Kartenzeichen; ich will mal ſehen, wie 
das bei euch klappt!“ 


Schließlich führt Wolf auch für die Generalſtabskarte alle Übungen 
durch, die wir vom Meßtiſchblatt her kennen. 

So auf den erſten Blick gewinnt ihr den Eindruck, daß das Gelände 
oder beſſer die Höhen auf der Generalſtabskarte heller und dunkler 
dargeſtellt ſind, je nachdem die Bergſtriche enger oder weiter auseinander— 
liegen. 

Und wenn ihr nun den Ausſchnitt, den wir eben vor uns haben, mit 
dem Meßtiſchblatt vergleicht, fo werdet ihr leicht feſtſtellen, daß da, wo 
ſich die Bergſtriche häufen, wo das Gelände dunkler gezeichnet erſcheint, 
eine Bodenerhebung iſt und daß da, wo die Bergſtriche weit auseinander- 
liegen, wo das Gelände heller gezeichnet erſcheint, eine Ebene iſt. 

Um die Bergſtriche oder „Schraffen“ zu erklären, nehmen wir noch 
mal die Schichtlinienzeichnung unſeres Kartoffelberges vor. 


Höhendarſtellung bei der Seneralſtabskarte 


„Wir haben für die Höhendarſtellung beim Meßtiſchblatt die Höhen- 
ſchichtlinien kennengelernt. Zunächſt möchte ich euch ſagen, daß die Höhen- 
darſtellung auf der Iem-Karte, obwohl fie von der vom Meftiſchblatt 
verſchieden iſt, doch von der Schichtlinienmethode „abſtammt“ — ſeht 
euch doch mal die Generalſtabskarte an ...“ 

„Auf der Generalſtabskarte ſieht das ja ganz anders aus. Es ſind ja 
keine Schichtlinien mehr da!“ ruft Klaus. 

„Du haſt recht! Die Schichtlinien find nicht mehr da. Trotzdem aber 
bilden fie die Grundlage, das unſichtbare Gerippe für die „Bergſtriche“, 
die wir in der Generalſtabskarte für die Höhendarſtellung haben. 

Ihr ſeht die kleinen, feinen Strichelchen. Manchmal liegen ſie ganz 
dicht aneinander (ſind eng aneinander gehäuft), manchmal liegen ſie 
lichter und manchmal ganz weit auseinander. 

Wenn wir zwiſchen zwei Höhenſchichtlinien unſeres Kartoffelberges in 
Richtung des Gefälles Bergſtriche einzeichnen, ſo gewinnen wir ein Bild, 
wie ich es euch hier an die Tafel male. Die Bergſtriche zeigen 
das Gefälle in Richtung des ſtärkſten Falles. Sie 
ſchneiden die Schichtlinien ſenkrecht. Löſchen wir die urſprünglichen 
Schichtlinien weg, ſo bleiben die Bergſtriche allein übrig. 
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Schon aus unferem Vildausſchnitt (aus der Kartoffel gewonnen) er⸗ 
ſeht ihr, daß die Bergſtriche da, wo das Gefälle ſtärker iſt, enger anein- 
andergelegt werden müſſen als da, wo der „Kartoffelberg“ ſanft abfällt. 
Wie beim Kartoffelberg iſt es auch draußen in der Natur mit den Ge— 
ländeformen. Lichte Bergſtrichanordnung zeigt ſanftes Gefälle bzw. 
ſchwachen Anſtieg an, ſtarke Anhäufung von VBergſtrichen ſtarkes Gefälle 
oder ſteilen Anſtieg. 

Den Sinn der Bergſtriche kann ich euch auch noch folgendermaßen er— 
klären: Wenn Lichtſtrahlen ſenkrecht auf eine waagerechte Fläche fallen, 
dann erſcheint dieſe Ebene hell. Seht einmal auf die Karte! Da, wo ein 
heller Fleck ohne Bergſtriche iſt, iſt alſo auch das Gelände eben. 

Wird die Fläche, d. h. das Gelände, ſchräg, ſchließlich ſogar ſteil auf 
gerichtet, ſo können na⸗ — 
türlich immer weniger 
Lichtſtrahlen darauf fal- 
len. Dadurch erſcheint 
es dunkler oder mit an⸗ 
deren Worten: Ein ſtei⸗ 
ler Hang iſt in der 
Bergſtrichzeichnung dun⸗ 
kel gefärbt, während 
hellere Färbung ſanften 
Anſtieg (bzw. Abfall) 
bedeutet.“ 

„Warum werden 
eigentlich die Höhenſchichtlinien aus dem Meßtiſchblatt nicht in ber 
Generalſtabskarte gebracht?“ 

„Dieſe Frage iſt ſehr berechtigt. Aber du kannſt dir ja ſelbſt ſagen, 
daß bei der ſtarken Verkleinerung aller Gegenſtände auf der General 
ſtabskarte die Schichtlinien keinen Platz mehr finden würden. Es würde 
ein ſolches Gewirr von eng aneinanderliegenden, oft aufeinanderfallenden 
Linien geben, daß ſich keiner mehr zurechtfinden könnte. Man hat die 
Bergſtriche genommen, weil ſie ausreichend klar zeigen, was für uns 
nötig iſt. Auch in deinem Atlas mußt du ja bei der Darſtellung von 
Gebirgen (Alpen) aus dunklen, tiefbraunen Flecken darauf ſchließen 
können, daß hier eben hohe und höchſte Berge ſind, die nicht einmal mehr 
durch Bergſtriche dargeſtellt werden können.“ 

Gang ins Gelände 

Wieder ſteht die Jungenſchaft mit Generalſtabskarten, Kompaß, 
Notizheften und Bleiſtiften ausgerüſtet auf einem Hügel. 

Kartenzeichenwiederholung, dann Höhendarſtellung nach der General- 
ſtabskarte. 

Heute iſt die Generalſtabskarte Unterlage für eine Wanderung. 

Ein Junge nach dem andern führt jetzt die Jungenſchaft mit der Karte 
in der Hand durchs Gelände. Wiederholt muß der neugewonnene Standort 
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ermittelt werden, wiederholt werden auf Grund der Bergſtrichzeichnung 
die umliegenden Höhen feftgeftellt, geſchätzt und beurteilt. Sie beobachten 
gleichzeitig auf der Karte und im Gelände, was ſie auf der Wande— 
rung mit der Generalſtabskarte bemerken. Zum Schluß üben ſie das 
Kartenleſen mit der Generalſtabskarte abfeits der gewohnten Strafen. 

Es ſolgt ein Marſch querfeldein. Jetzt heißt es ſcharf aufpaſſen, immer 
wieder Richtung und Weg auf der Karte prüfen. Wieder machen alle 
mit, kritiſieren und beobachten ſelbſt. 

Auf dem Heimweg wird das Gefälle oder die Steigung von Strafen 
und Wegen mit Hilfe der Generalſtabskarte geprüft. Draußen haben ſie 
ſelbſtverſtändlich auch bei der Vorherbeſtimmung des Weges mit dem 
Kilometerzirkel gearbeitet. 


Skizzenzeichnen 


Wolf hat ſeine Meute um ſich. „Jungs, morgen ziehen wir wieder 
raus! Jeder bringt Papier und Bleiſtift mit. Wer einen Meldefarten- 
block hat, ſteckt ihn ein.“ 

„Zeichnen?“ ... Fritz ſchreit: „Au fein!“ aber Hans zieht eine 
Grimaſſe. „Zeichnen? ... Ach, das kann ich ja gar nicht. Bei mir wird's 
nie was.“ 

Wolf hat ſich das mit angehört. „Das Zeichnen, das wir betreiben, 
muß und kann jeder von euch lernen. Es iſt ſehr einfach, erfordert nur 
etwas Übung und Liebe zur Sache. Für unſeren Geländedienſt iſt das 
Skizzenzeichnen aber von großer Wichtigkeit. Ehe wir morgen draußen 
anfangen, möchte ich euch hier noch einige allgemeingültige Grundregeln 
fagen, die ihr in Stichworten mitſchreibt und die wir morgen dann 
wiederholen. 

Wir unterſcheiden Grundriß- und Anſichtsſkizzen. Bei der Karten- 
kunde iſt euch doch klar geworden, daß die Karte auch eine „Grundriß 
ſkizze“ iſt; nun können wir das aber nicht ſo haargenau machen wie die 
Landmeſſer. Wir begnügen uns mit den allereinfachſten Grundrißlinien 
eines Geländeſtücks. 

Als Handwerkszeug brauchen wir (neben dem Papier) einen weichen 
Bleiſtift, mit dem man dicke Striche machen kann.“ 

Dazwiſchen ruft Fritz: „Warum denn nicht Kopierſtift?“ 

„Kopierſtift und Tinte nehmen wir nicht. Wenn ſo eine Zeichnung 
mal naß wird, ſo verſchmiert ſie. 

Und merkt euch gleich, wir zeichnen ſehr groß, weil es uns auf 
Deutlichkeit mehr ankommt als auf Schönheit. Wir zeichnen auch 
nur, was wichtig und notwendig iſt. Und wichtig iſt, daß dem Führer, 
für den ihr die Skizze während eines Spieles zeichnet, alle weſentlichen 
Punkte eines Geländeſtückes klar entgegentreten. Er muß es fo vor ſich 
ſehen, wie ihr es beim Zeichnen vor euch ſeht.““ 
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Grunbrißſkizze 


Am Sonntag ſteht die Jungenſchaft auf einem kleinen Hügel, von 
dem ſie einen ſchönen Überblick über ein geſchloſſenes Geländeſtück hat. 

„Jungs, zunächſt wiederholen wir, was ich euch geſtern an Allge- 
meinem geſagt habe.“ 

Wolf merkt, daß das ſitzt. 

„Wie bei der Karte, die immer nach Norden orientiert iſt, gehen 
wir auch bei der Grundrißſkizze vor. Iſt aber beim Zeichnen die Nord— 
orientierung ſchwer, dann zeichnet ruhig ſo, wie das Gelände vor euch iſt, 
und fügt dann einen Nordpfeil ein. 

In der Eile könnt ihr faſt nie maßſtabgerecht zeichnen. Schätzt 
ungefähr die Entfernungen und tragt ſie in die Skizze ein. Das 
mindefte, was bier verlangt wird, iſt die ungefähre Entfernung vom 
eigenen Standpunkt zu zwei auffallenden Geländepunkten. 

Die beim Zeichnen der Grundrißſkizze verwendeten Kartenzeichen 
werden grundſätzlich nur der Generalſtabskarte entnommen und niemals 
dem Meßtiſchblatt. Beſonders zu merken iſt aber, daß bei der Zeichnung 
von Hügeln und Bergen ſtatt der „Bergſtrichzeichnung“ für Höhenunter- 
ſchiede die „Schichtlinien“ des Meßtiſchblattes verwendet werden! 

Die Beſchriftung einer Grundrißſkizze müßt ihr waagerecht vor- 
nehmen. Straßen, Wege, Väche beſchriftet ibr neben dieſen und mit 
ihnen gleichlaufend. Merkt euch bei der Straßenbezeichnung, daß alle 
Wege, die von Nordweſten, Weſten und Südweſten (bzw. links oben, 
links und links unten) kommen, als von A-Stadt kommend, daß die 
Wege aber, die nach Nordoſten, Oſten und Südoſten (bzw. nach rechts 
oben, rechts und rechts unten) aus der Skizze herauslaufen, als nach 
B. Dorf führend bezeichnet werden. 

Sehr weſentlich iſt bei der Grundrißſkizze die richtige Darſtellung der 
Höhenunterſchiede. Und auch hier möchte ich euch ſagen, daß ihr dann, 
wenn euch das Zeichnen von Höhenſchichtlinien nicht möglich iſt, eben 
kurzerhand in die Skizze ſchreibt: „Gelände ſteigt vom Standpunkt X 
bis zur Höhe 304 um 50 m.“ 

Den eigenen Standort dürft ihr nie vergeſſen. Er iſt ſehr wichtig! 
Der Führer, dem ihr eure Zeichnung ſchickt, muß ſich ja von dieſem 
(eurem) Standort aus in das Gelände hineindenken können. Er ift 
mit einem Kreuz (X) zu bezeichnen. 

Papier und Bleiſtift hat jeder von euch in der Hand; zeichnet alſo 
alle mit. Erſt die Himmelsrichtung feſtſtellen! Unſeren Standpunkt 
auf dem Finkenberg bezeichnen wir mit einem Kreuz. Den Finkenberg 
ſelbſt ſtellen wir mit Höhenſchichtlinien dar. Von Weſten hereinkommend 
ſchlängelt ſich der Grundbach durch das Tal. Vergeßt den Pfeil für die 
Flußrichtung nicht! Vom Bach aufwärts nach Norden erhebt ſich der 
Keilberg, auf deſſen Höhe die große Eiche ſtebt, die ihr da ſeht. Un⸗ 
mittelbar neben der Eiche iſt der Punkt 304. Bis zu der Eiche ſchätzen 
wir 700 m. Links und rechts unſeres Geländeabſchnittes haben wir 


Waldſtücke. Die Waldränder kennzeichnet ihr durch punktierte feine 
Linien. Aus dem Hohenforſt im Weſten kommt am Hange des Finfen- 
berges die Ia-Straſſe, die von C-Stadt nach Holzhauſen führt. Geradezu 
im Grund ſeht ihr die Brücke über dem Bach. Über den Keilberg führt 
am Rand des Hohenforſtes ein Fahrweg herunter, der nach der Brücke in 
etwa 100 m Entfernung weſtlich A-Dorf in die Ia-Straße einmündet. 


Am weſtlichen Hange des Keilberges beginnt der Miſchwald, der weiter 
nach Norden zu in Nadelwald übergeht. 

Und wenn ihr nun genau zur Eiche auf Höhe 304 guckt ...“, 

„Dort weht ja eine gelbe Fahne!“ ſchreit Hans. 

„Richtig, dort habe ich eben eine gelbe Fahne hiſſen laſſen. Heinz 
und Karl ſind ja vorhin von uns weggegangen. 

Die beiden ſtellen mit ihrer Fahne die „Roten“ dar. Wenn wir nun 
in unſerer Skizze angeben wollen, daß neben der Eiche auf Höhe 304 
ein Trupp der „Roten“ feſtgeſtellt worden iſt, dann müſſen wir dieſe 
Bezeichnung möglichſt mit Rotſtift (mit Rotſtift zeichnet man immer die 
„gegneriſche“ Jungenſchaft, mit Blauſtift die eigenen Einheiten) an⸗ 
bringen, nicht in Bleiſtift. Ich habe ein Stück Rotſtift hier und zeichne 
neben der Eiche ein rotes Zelt ein. Zu dieſer Grundrißſkizze kommt 
nun noch die ſchriftliche Meldung. 

Wir phantafieren nicht, weder beim Zeichnen noch bei der ſchriftlichen 
Meldung. Unſere Zeichnungen ſchmücken wir nicht, ſondern beeilen uns, 
ſo ſchnell wie möglich, klar und einfach alles aufzunehmen. Die ſchönſte 
Skizze iſt vollkommen wertlos, wenn fie zu ſpät abgegeben wird. 

R Aber heute find wir nicht im Spiel. Wir wollen erft mal das Zeichnen 
ſelbſt lernen. Darum wenden wir uns jetzt nach Weſten und zeichnen 
nochmals eine Grundrißſkizze. Diesmal aber jeder ſelbſtändig. Wenn ihr 
fertig ſeid, prüft ihr ſie gegenſeitig. 5 
Und jede Skizze muß von dem Zeichner unterſchrieben werden. Der 
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Anſichtsſkizze 


„Am letzten Sonntag haben wir zum erſtenmal das Zeichnen von 
Grundrißſkizzen verſucht. Es iſt ja ganz leidlich gegangen. Ihr habt aber 
beſtimmt gemerkt, daß noch viel Übung nötig iſt, um ſchnell etwas 
Brauchbares aufs Papier zu zaubern. Auch Hans, der doch gar nicht 
zeichnen wollte, hat's geſchafft.“ 

„Ja, aber nur, weil wir keine Gemälde gemalt haben!“ 

„Richtig! Das gilt auch für das Anſichtsſkizzenzeichnen. Auch hier 
wollen wir alles der Uberſichtlichkeit unterordnen und einfach 
bleiben. Klare Linienführung, dicke Striche, keine Schnörkel! Wir ſuchen 
wie bei der Grundrißſkizze das Charakteriſtiſche heraus; wir brauchen 
Ahnlichkeit mit der Natur. Der Führer muß wiederum das Gelände, das 
in der Anſicht gezeichnet iſt, genau ſo vor ſich haben, wie ihr es vor 
euch habt. 

Vor einem müßt ihr euch hüten: Ihr dürft den Ausſchnitt, den ihr 
anſichtsweiſe zeichnen wollt, nicht zu groß nehmen. Zeichnet alſo, was 
ihr ſeht, ohne den Kopf nach rechts oder nach links verdrehen zu müſſen. 
Deshalb wählt von Anfang an zur Rechten und zur Linken markante 
Begrenzungspunkte (Waldrand, einzelne Bäume, Häuſer). 

Von einer weiten Ebene, die vor uns liegt, zeichnen wir nur den 
Horizont. Dieſe Gerade verläuft auf unſerem Zeichenblatt im oberen 
Drittel der zur Verfügung ſtehenden Papierfläche. 

Wir zeichnen ſie zuerſt ein. Das iſt beſonders zu merken. 

Dann einige auffällige, weit entfernte Punkte. Von dieſen bereits 
eingezeichneten Punkten und Linien gehen wir aus und legen weitere 
auffällige Punkte feſt, die wir dann einzeichnen. 

Nun gehören zum Anſichtsſkizzenzeichnen noch einige wichtige Grund- 
ſätze der Perſpektive. In der Natur erſcheinen gleich große 
Gegenſtände immer kleiner, je weiter ſie entfernt ſind. Zwei parallele 
Linien, z. B. die beiden Schienen eines Schienenſtranges, laufen am 
„Fluchtpunkt“ zuſammen. Die Zeichnungen, die ich euch hier an die 
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Tafel male, zeigen euch das genauer. Hier die Eiſenbahnlinie, daneben 
die Telegraphenſtangen und zur Linken eine Straße mit Bäumen. 

Linien, die mit dem Horizont parallellaufen, bleiben waagerecht, wenn 
wir ſie von vorn betrachten. Von der Seite „fliehen“ ſie. 

In der Natur ſenkrechte Linien, Bäume, Häuſer, Telegraphenmaſten, 
bleiben auch in der Zeichnung ſenkrecht. 

Über die Schatten wirkun 9 möchte ich euch ſagen, daß im 
Vordergrund befindliche Gegenſtände mehr ſchraffiert werden als ſolche, 
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die in der Mitte oder weiter am Rande des Horizonts liegen. In der 
Mitte werden ſie heller, im Hintergrund ganz hell. 

Zwiſchenräume verkleinern ſich nach dem Horizont zu. 

Daß wir das Unweſentliche weglaſſen, habe ich ſchon erwähnt. 
Zeichnet ihr eine Förſterei, die aus insgeſamt fünf Gebäuden beſteht, 
ſo genügt ein kleines Häuschen, über dem ein Geweih angebracht wird. 
Notfalls ſchreibt ihr dazu: „5 Häuſer.“ Ein Dorf wird mit vier oder 
fünf kleinen Häuschen genügend klar dargeſtellt. Anders iſt es, wenn ihr 
von einer Höhe aus einen Dorfrand zeichnet und in die Zeichnung auf 
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nehmen wollt, daß das dritte Haus vom ſüdlichen Dorfeingang von einem 
Winkerpoſten beſetzt iſt. Dann müßt ihr deutlicher zeichnen. 

Merkt euch, daß die Sonne (Lichtquelle) ſtets links oben angenommen 
wird, daß demzufolge die Schatten rechts unten eingezeichnet werden 
müſſen. 

Bei der Anſichtsſkizze ſind natürlich auch Benennungen nötig. Hier 
ſchreibt ihr Dorfnamen einfach an den oberen Rand des Papiers, macht 
eine geſtrichelte Linie zu dem auf dem Bild ſtehenden Kirchturm und 
ſchreibt oben hin „Holzhauſen“. Die Beſchriftung der Straßen und 
Wege erfolgt wie bei der Grundrißſkizze. 

Die Kartenzeichen entſprechen wie bei der Grundrißiſkizze der General- 
ſtabskarte. Nordpfeil nicht vergeſſen! Eigenen Standort nicht vergeſſen! 
Fällt das Gelände von eurem Standort aus beſonders ſtark, dann wird 
in der Richtung des Gefälles unter ungefährer Schätzung ein beſonderer 
Pfeil eingezeichnet. Alle notwendigen Erläuterungen dürft ihr nie in das 
Bild ſelbſt ſchreiben, ſondern an eine freie Stelle rechts oder links unten. 

Nun möchte ich euch noch kurz einige allgemeine Darſtellungsarten 
angeben. Zeichnet alle mit! 

1. Laubbäume und Laubwälder erhalten immer eine ſchräge Strichelung. 

2. Nadelbäume und Nadelwälder ſtricheln wir ſenkrecht. 

Und nun hier die entſprechenden kleinen Skizzen, die ihr alle mit- 
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Gelündekunde 


Hermann iſt mit feinem Fähnlein am Sonntagvormittag zu einer Ges 
ländeübung ausgerückt. Nach einſtündigem Marſch läßt er die Abteilung 
wegtreten. Die Pimpfe lagern im Schatten eines Waldſaumes. Hermann 
befiehlt die Jungenſchafts- und Jungzugführer auf einen kleinen Hügel 
zur Beſprechung. 


„Jungen, wir find heute zum erſtenmal zu einem eigentlichen Gelände 
dienſt ausgerückt. Die Aufgabe des heutigen Tages iſt für euch, eure 
Pimpfe mit dem Gelände vertraut zu machen. 


Es iſt nicht ganz einfach, einen Unterricht über Geländekunde ſo an 
eure Pimpfe heranzubringen, daß fie ihn nicht als langweilig empfinden. 


Zeigt ihnen daher zu allererſt, wozu ſie dieſes Wiſſen brauchen. Ich 
habe mal eine Meldung bekommen, die etwa folgendermaßen lautete: 
„Vor uns drei einzelne Tannen hinter einem Fluß, rechts davon eine 
Mulde, die von Rot beſetzt ift.’ 


Ich konnte das auf der Karte nicht finden. Woran lag's? Die Tannen 
waren Birken, der Fluß ein Bächlein und die Mulde ein Hohlweg. 
Mit ſolchen Angaben kann man eben nichts anfangen. Einen Adlerwagen 
kann mancher Pimpf von einem Opel unterſcheiden — wenn ihr ihn aber 
fragt, was das da vor uns für eine Bergform iſt — da weiß er es nicht. 


Aber ſchon das Wort „Gelände“ ſagt euren Pimpfen zunächſt nicht 
allzuviel. Und nun gar erſt: Bodenbedeckungen, Gewäſſer, Gelände⸗ 
formen, Geländefalten und all dieſe Ausdrücke! 


Denn das Stück Gelände, in dem die Jungen üben und in dem ſie 
ſpielen, iſt für fie nicht tote Wiſſenſchaft, ſondern das iſt Heimat; 
iſt die Landſchaft, in die ſie hineingeboren ſind. 

Dieſes Gefühl für Heimat und Landſchaft müßt ihr zu allererſt in ihnen 
wecken. Euer Unterricht muß alſo ſo vor ſich gehen, daß die Begriffe 
der Geländekunde in natürlicher Weiſe in ihr Jungenleben einbezogen 
werden: Geländekunde ſoll ein Stück lebendige Naturkunde werden. 


Wenn ich euch nachher wegtreten laſſe, gehen die einzelnen Jungen⸗ 
ſchaftsführer mit ihrer Jungenſchaft zu einem möglihft überſichtlichen 
Punkt im Gelände. Was ich euch jetzt erzähle, gebt ihr an die Pimpfe 
weiter. Die Jungzugführer ſorgen dafür, daß in ihren Jungenſchaften 
der Betrieb klappt, das heißt, daß die Jungenſchaftsführer einey ſachlich 
richtigen, dabei aber lebendigen „Unterricht“ geben. 

Damit nun nicht wild drauflos geredet wird, wollen wir erſt einmal 
in das ganze Gebiet der Geländekunde etwas Ordnung bringen. Notiz⸗ 
block vor! Mitſchreiben! 


Im Gelände unterſcheiden wir: offenes, bedecktes und dur ſch⸗ 


ſchnittenes Gelände. 


5 Pimpf im Dienft 


Wenn wir ein Gelände von einer Höhe aus gut überſehen können, fo 
ſagen wir: dieſes Gelände kann „eingeſehen“ werden. Wenn wir ein 
anderes Geländeſtück nicht gut überſehen können, dann ſagen wir: Das 
„Gelände iſt nicht einzuſehen“ oder „unſere Sicht iſt behindert“. 

Wir nennen ein Gelände durch ſchnit- 
ten, wenn zwar freie Ausſicht vorhanden iſt, 
wenn aber die Begehbarkeit durch Gewäſſer, 
Gräben, Täler und Schluchten, Bodenerhebun- 
= = gen und Sümpfe behindert ift. 

D e Das vor uns liegende Gelände iſt nicht 
2 KL 2222 offen, ſondern bedeckt, weil es ſehr viele 
Dinge aufweiſt, die eben Sicht und Gangbar- 
keit beeinträchtigen. Ihr ſeht da Zäune, 
Häuſer, kleine Waldſtücke. 

Zur weiteren Kennzeichnung des Geländes 
haben wir in unſerer ſchönen deutſchen Sprache 
eine große Anzahl von Worten, die uns aber 
nur dann helfen, wenn wir fie richtig anwen- 
den. Wir nennen ein Gelände zum Beiſpiel 
eben, uneben, wellig, hügelig, bergig, gebirgig, 
je nach den vorherrſchenden Geländeformen. 

Bei Meldungen wird es ſpäter ſehr wichtig 
ſein, daß die Späher die Beſchaffenheit 
des erkundeten Geländes kurz angeben: Ein 
Gelände nennen wir „offen“, wenn es Sicht 
und Begehbarkeit nicht beſchränkt. 

Über Eiſenbahndämme und Wälle haben 
90 wir ſchon eingehend im Kartenunterricht ge— 
ſprochen. ier nur noch der Hinweis, ie 
daß fie die Möglichkeit bieten, uns vor ene Doom 
der Sicht der Gegenpartei zu ſchlitzen. 

Damit ermöglichen ſie überraſchende TEE. 
Handlungen. Einschnitt 


Wir teilen das Gelände ein in Geländeformen, Bodenbedeckungen, 
Gewäſſer. 


Geländeformen 
Ich will euch zunächſt mal erklären, welche Geländeformen wir 
vor uns liegen haben. 
Bodenerhöhungen 


Zunächſt ſehen wir uns die Bodenerhöhungen an. Wir unter- 
ſcheiden dabei: Berge, Hügel, Höhen, Kuppen, Kegel, Höhenrücken, Grate, 
Sattel, Geländefalten und Hänge. 
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Gebirge, Berge, Höhen und Hügel unterſcheiden ſich Tedig- 
lich durch ihre Höhe. 

Von einer Kuppe und einem Kegel fällt das Gelände nach allen 
vier Seiten ab. Die Kuppe iſt oben abgeflacht, während der Kegel eine 
ausgeprägt höchſte Stelle hat. 

Genau nördlich von unſerem Standort ſeht ihr fo eine Kuppe, halb— 
links davon vor uns in der Ebene erbebt ſich ein Kegel, auf deſſen Spitze 
Burg Hohenfels ſtebt. Rechts von der Kuppe ſeht ihr einen Höhen» 


rücken. Hier fällt das Gelände nach drei Seiten ab, während es nach 
der vierten Seite anſteigt. 

Noch etwas weiter oſtwärts ſeht ihr einen Grat. Als Grat bezeichnet 
man die ſcharfe, abfallende Kante eines Berges. Weſtlich der Kuppe 


Kegel Nase Kuppe Ei Grat Br 


Hügel 


Sich Rücken 
37 


Seiten. Die Sattel find alſo die beften Übergangsmöglichkeiten über ein 
Gebirge — und wenn ihr genau hinſeht, könnt ihr erkennen, daß die 
Paßſtraße über dieſen Sattel läuft. 

Was ein Hang bzw. Abhang iſt, wird ja jeder von euch wiſſen. Wir 
unterſcheiden ſtetige Hänge — das Gelände fällt ſtetig ab —, 
gewölbte, hohle und ſtufenförmige Hänge. Für alle dieſe 
Hangformen haben wir in dem vor uns liegenden Gelände die beſten 
Beiſpiele. Unmittelbar vor uns fällt in die Kiesgrube ein ſchlecht begeh⸗ 
barer Steilhang ab. 


—— — — ——— 
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1 ſeht ihr einen Sattel. Hier ſteigt und fällt das Gelände nach je zwei 
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Hangformen 


Vor uns im Tal ſeht ihr ſchließlich noch Gelände wellen und 
Geländefalten liegen. Habt ihr alle mitgeſchrieben? Heinz, komm 
mal her, mach hier aus Sand eine Kuppe, an die ſich ein Sattel an⸗ 
ſchließt! Gut. Ihr wißt alſo jetzt, welche Bodenerhöhungen eure Pimpfe 
kennen müſſen und wie ihr ihnen die Begriffe klarzumachen habt. Wenn 
das ſitzt, gehen wir zu den 


Bodenvertiefungen 


über: das ſind Täler, Hohlwege, Schluchten, Mulden und Keſſel. 
Zwiſchen unſerem Standort und dem Höhenzug jenſeits liegt ein Tal. 
Genau nordoſtwärts von unſerem Standpunkt ſeht ihr den Hohl we dr 
in dem der Jungzug Hagen vor 14 Tagen dem Jungzug Siegfried einen 
Hinterhalt gelegt hat. 


Kessel 


— — 
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Wenn die Steilhänge ſeitlich eines Hohlweges ſehr hoch ſind, nennen 
wir das eine Schlucht. Nordweſtlich unſeres Standpunktes ſeht ihr 
eine Mulde, in der das Gelände nach einer Seite fällt und nach den 
drei anderen Seiten ſteigt. Im übrigen: weiß jeder von euch, wie die 
Mulde auf der Karte dargeſtellt wird? 


Nolde Sattel Tol Kessel Schlucht 


5 a 


Schließlich liegt vor uns ein Keſſel im Tal, aus dem das Gelände 
vier Seiten anſteigt. Meiſt iſt am Boden des Keſſelis 


Nachdem ihr euren Pimpfen die Geländeformen erklärt habt und durch 
Fragen ſicher ſeid, daß fie alles verſtanden und auch behalten haben, geht 
ihr zu den 


Bodenbedeckungen 


über. Zu den Bodenbedeckungen zählt alles, was ſich auf der Erdoberfläche 
befindet, alfo auch Bodenbebauungen, Wege und Bahnſtrecken. Klar ift, daß 
wir zu allererſt zu den Bodenbedeckungen die Wälder, die einzelnen Wald- 
ſtücke und Bäume, Baumreihen, Hecken und Buſchwerk zählen. Sagt 
euren Pimpfen, daß Wieſen und Sturzäcker bebaute Felder ſind; den 
Unterſchied zwiſchen Roggen- und Weizenfeldern müſſen fie fo genau 
kennen wie den zwiſchen Laub, und Nadelwald. Ihr könnt euch ruhig die 
einzelnen Bäume und Sträucher auf den Feldern und im Wald nanıent- 
lich bezeichnen laſſen. Denn mancher Stadtjunge kennt den Unterſchied 
zwiſchen Kiefer und Tanne, ja ſogar den zwiſchen Eiche und Buche heute 
noch nicht. 

Zu den Bodenbebauungen zählen wir ferner alles, was an 
Gebäuden im Gelände zu finden iſt, alſo: Städte, Dörfer, einzelne Höfe, 
Güter, Fabriken, Häuſer, Scheunen, Mühlen. Förſtereien, ja ſogar 
Telegraphenmaſten, Wegweiſer, Feldſteine, Denkmäler und Mauern. 


Das Wegenetz 


Am wichtigſten für uns iſt die genaue Bezeichnung des Wegenetzes 
und die Fähigkeit, die verſchiedenen Wegeklaſſen und Wegeformen richtig 
zu benennen. Die ſechs Wegeklaſſen kennt ihr ja alle aus dem Karten— 
unterricht. Ihr könnt dieſe Kenntniſſe an Hand der Karte im Vergleich 
mit den umliegenden Landſtraſſen und Wegen ruhig nochmals auffriſchen. 
Heute ſollt ihr vor allem die We geformen zeigen: 


. 
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1. Bei einer Wegebiegung ändert die Straße in einem gleich» 
mäßigen Bogen ihre Richtung. 

2. Eine Wegekreuzung (Straßenkreuzung) kennt ihr alle. Dort 

vorn kreuzen ſich zum Beiſpiel die Ia-Strage von A-Dorf nach 


&-Haufen und ein Feldweg. Wie das auf der Karte ausſieht, zeichne 
ich mit meinem Feldherrnſtab hier in den Sand. 

3. Mündet ein Weg in eine gerade verlaufende Straße ein, ſo ſprechen 
wir von einer Wegeeinmündung. 

4. Ein Wegeknie könnt ihr dort am Hang ſehen, wo ſich die 
Straße in Windungen höher ſchraubt. 

5. Rechts vor uns ſeht ihr eine Wegegabel, wo ſich die Ia-Straße 
nach zwei Richtungen im Winkel gabelt. 

6. Wer kennt eine Wegeſpinne? Das iſt eine Kreuzung von drei 
oder mehr Wegen (Strafen) in einem Punkt. 

7. Häufiger als die Wegeſpinne gibt es die Wegedreiecke, weil 
bei ihnen die Überſichtlichteit größer und die Gefahr des Zuſammen— 
ſtoßes für motorradfahrende Jungbannführer kleiner iſt. Dort im 
Tal könnt ihr ein Wegedreieck liegen ſehen. 


Gewäſſer 


Für alle Geländeübungen ſind die Gewäſſer meiſt deswegen ſehr 
wichtig, weil ſie faſt immer ſchwer zu überwindende Hinderniſſe darſtellen. 
Wenn ihr alles das, was ich euch eben erzählte, mit euren Pimpfen durch 
gegangen ſeid, könnt ihr ja die Gewäſſer noch einmal durchſprechen, wie 
ihr ſie letzthin im Kartenunterricht erklärt habt. 

Wir unterſcheiden Rinnſäle, Bäche, Flüſſe, Ströme, Kanäle, Teiche 
und Weiher, Seen und Meere. 

Denkt auch daran, bei jedem Gewäſſer auf die Uferbeſchaffenheit zu 
achten. Sümpfe find, beſonders bei Nachtübungen, äußerſt gefährliche 
Hinderniſſe, die wir unter allen Umſtänden vermeiden müſſen. 

Ich hoffe, ihr habt alle verſtanden, worauf es ankommt und das 
Weſentlichſte mitgeſchrieben. Hat noch einer eine Frage? 

Der eine oder andere von euch hat ſchon in der Hitler-Jugend Dienſt 
getan. Er weiß dann, daß dort die Geländeformen und damit auch die 
Geländeabſchnitte eingehend beſchrie ben werden müſſen, daß dort 
alſo regelrecht ſchulmäßiger Unterricht gegeben werden muß. Wir 
wiſſen auch, daß dieſe Dinge für die Geländeſpiele und die Bewegung 
im Gelände ungeheuer wichtig ſind. Wir im Jungvolk aber wollen auf die 
eingehende Beſchreibung des Geländes zunächſt noch verzichten, da⸗ 
mit wir unſeren Pimpfen das lebendige Verhältnis zur Landſchaft nicht 
nehmen. Einige der unerläßlichen Grundregeln für das Beſchreiben des 
Geländes finden wir beim „Zielerkennen“, ſo daß ihr alſo dort das 
wirklich Notwendigſte entnebmen könnt. 

Wenn unſere Jungen eng an die Erde geſchmiegt am Rande einer 
kleinen Mulde auf Poſten liegen, wenn ſie ſich durch Sturzäcker an den 
Gegenſpieler heranpirſchen, fo iſt dieſe Verbundenheit mit dem Gelände 
zunächſt noch wichtiger als ſchulmäßige Kenntniſſe. Macht mir die 
Sache alſo heute nicht allzu lehrhaft! Verſtanden?“ 
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„Jawoll!“ klingt's in der Runde. 

„Die Jungenſchaftsführer übernehmen ihre Jungenſchaften. Auf— 
ſtellung rund um dieſen Hügel. 50 m Abſtand! Jungzugführer be 
obachten den Unterricht und greifen notfalls ein. — Weggetreten!“ 


Sehen und Hören 


Am Morgen nach ſeiner erſten Zeltnacht kommt Peter zu Wolf und 
fragt ihn: „Sag mal, Wolf, was waren das eigentlich für Geräuſche 
heute nacht, die ich im Zelt gehört habe! Das hat ſo komiſch geknackt 
und dann gepfiffen und geheult. Was war das?“ „Ja, ihr lacht, und 
doch iſt die Frage berechtigt, die Peter ſtellt. Euch iſt es doch anfangs 
ebenſo ergangen. Wir kommen aus der Stadt, die jede Verbindung 
mit der Natur und mit den Schönheiten unſerer Erde unterbunden hat. 
Das Knacken kann von den Tieren herrühren, die nachts im Unterholz 
jagen, wie z. B. der Igel, auch das Pfeifen kann ein Igel geweſen ſein. 
Es war vielleicht aber auch ein ſchlaftrunkener Vogel. Heulen tut der 
Uhu und manche Eulen» oder Kauzart. 

Es iſt nicht nur mit dem Hören ſo. Peter, ſchau dir z. B. mal den 
Talgrund an. Fällt dir da etwas auf?“ Peter ſieht lange hin und ſagt: 

„Etwas Beſonderes ſehe ich nicht.“ Da zeigt ihm Wolf einige Einzel- 
heiten. „Siehſt du dort über den Büſchen den oberen Teil der Tele— 
graphenſtangen ragen? Fällt dir nicht rechts an der Tannengruppe dieſer 
ſcharfe Schlagſchatten auf? Dort ſteht nämlich ein Zelt. Siehſt du 
es jetzt? 

Unſere kriegeriſchen Vorfahren hatten viel feiner ausgeprägte Fähig⸗ 
keiten und Findigkeiten im Sehen und Hören. Sie find bei uns ver- 
kümmert. Das techniſche Zeitalter hat viel dazu getan, um uns unſerer 
natürlichen Hilfsmittel zu entwöhnen und ſie durch techniſche zu erſetzen. 
Ferngläſer helfen dem ſchwachen Auge, und niemand von uns braucht ſich 
heute draußen in Wald und Feld durch leiſes Bewegen, ſcharfes Sehen 
und Hören vor Gefahren zu ſchützen. 

Gerade wir Jungen aber müſſen uns wieder ſcharfe und wache Sinne 
aneignen, müſſen unſere Augen ſchulen und dürfen unſer Gehör nicht ver- 
kümmern laſſen. Wir wollen draußen in Feld und Wald alles beobachten 
und alles belauſchen, was es zu ſehen und zu hören gibt, und müſſen 
außerdem noch lernen, aus dem Geſehenen und Gehörten die richtigen 
Schlüſſe zu ziehen. Was wir durch unſer Sehen und Hören entdecken, 
müſſen wir dann auch für unſere Zwecke dienlich machen. 

Wir brauchen gutes Sehen und Hören auch für unſere Geländeſpiele. 
Was nutzt uns z. B. ein Poſten, der nicht das leiſe Trappen einer an- 
rückenden blauen Abteilung auf der Landſtraße hört, der nicht bereits auf 
weite Entfernung hin die feindlichen Späher dort oben am Waldesrand 
entdeckt und der nicht aus dem Auffliegen eines Krähenſchwarmes oder 
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aus dem Bellen der Dorfhunde ſchließen kann, daß ſich dort fremde 
Burſchen aufhalten. 
Schult eure Augen! f 


Stellt euch einmal draußen auf einen Berg und betrachtet das vor 
euch liegende Gelände. Ihr werdet immer neue Geheimniſſe entdecken 
und werdet euch wundern, warum ihr das nicht gleich geſehen habt. 

Vor allem prägt euch das Bild der Natur ein. Euch muß ſofort alles 
auffallen, was nicht in den Rahmen der Natur paßt. Alles Fremde, 
alles Gekünſtelte, alles künſtlich Aufgebaute muß ſofort von euch erkannt 
werden. Ein Leitungsmaſt der Uberlandleitung gehört nicht in die Natur, 
iſt künſtliches, menſchliches Werk und muß euch ſofort ins Auge fallen. 

Ihr ſeht drüben an dem dunklen Waldrand einen hellen Fleck. Hatte 
nicht der kleine Hans von der Gegenpartei eine helle Windjacke an? Der 
helle Fleck dort drüben bewegt ſich und verſchwindet dann im Grund. Ob 
das Hans war? Rechts hinten auf dem hellen Sandabhang bemerkt ihr 
einen dunklen Punkt. Sollte auf dieſem Sandabhang ein Buſch wachſen? 
Das iſt kaum zu glauben. Viel eher kann es fein, daß ſich dort ein un. 
geſchickter Späher der Gegenpartei „verbergen“ will. Nun, ihr habt, 
ihn doch wohl gleich bemerkt. 

Achtet auch auf ſcharfe Schatten. Oft verrät der Schatten mehr als 
der Gegenſtand ſelbſt. Ein rhombiſch ſcharfer Schlagſchatten weiſt auf 
ein Zelt hin, das dort aufgebaut iſt. 

Zur Schulung der Augen ein feines Spiel: 

Sucht euch ein Gelände, das von kleinen Rinnſalen durchſchnitten iſt, 
das Geländefalten aufweiſt und mit Büſchen bewachſen iſt. Ein Teil 
der Jungen geht einige hundert Meter ins Gelände hinein und ſoll nun 
die Zurückgebliebenen beſchleichen. Gut iſt es, wenn die Anſchleichenden 
Erkennungszeichen tragen. (Fertigt euch für ſolche Ubungen kleine Papp⸗ 
ſcheiben mit Nummern an, die ſich die Anſchleichenden am Kopfe be— 
feſtigen.) Nun ſollen die Zurückgebliebenen aufpaſſen, wen ſie von den 
Anſchleichenden zuerſt ſehen. Jeder Anſchleichende wird, wenn er be- 
merkt worden iſt, mit ſeiner Nummer angerufen und muß wieder zurück 
und von vorn beginnen. Hier kommt es darauf an, jede Bewegung feſt⸗ 
zuhalten, die das ruhige Bild de Geländes ſtört. Die Bewegung verrät 
das lebende Weſen. fr 

Manchmal kann man nur 19195 feſtſtellen, ob ſich dort hinten wirklich 2 
etwas bewegt hat. Dann greift man zu folgendem Hilfsmittel: 

Man liegt bewegungslos ſtill und ſteckt vor fih in die Erde einen 
kleinen Zweig genau in Richtung auf den Punkt, an dem man eine Be⸗ 
wegung wahrzunehmen glaubt. Nach kurzer Zeit blickt man wieder über 
dieſen kleinen Zweig dorthin. Hat ſich nun der fragliche Punkt verſchoben, 
ſo wiſſen wir, daß dort hinten ein feindlicher Späher liegt, der auf uns 
zugeſchlichen kommt. 

Könnt ihr z. B. in der Dämmerung einen Gegenſtand nicht mehrt 
genau erkennen, fo ſchaut in die Umgebung und verſucht nun an dem um:; 


riß des Gegenftandes feſtzuſtellen, um was es ſich handelt. Die Umriffe 
verraten oft den Gegenſtand ſelbſt. Man kann an ihnen auch Bewegungen 
leicht feſtſtellen. 

Sind eure Augen vom langen ſtarren Beobachten ermüdet, ſo müßt 
ihr ſie ausruhen. Schaut deshalb auf gleichmäßig ruhige Flächen, am 
beſten auf grüne Wieſen. Nach kurzer Zeit werden dann eure Augen zu 
neuem ſcharfem Beobachten ausgeruht ſein. 

Blickt überhaupt beim ſcharfen Beobachten eines Punktes einmal kurz 
weg. Ihr ſeht ihn nachher wieder beſſer und ſchärfer. 

Abt euch auch im ſchnellen Erkennen alles Weſentlichen. Schnelle Be— 
wegungen müßt ihr ſofort erfaſſen und beurteilen. Dort huſcht über die 
Waldlichtung ein Rudel Rebe. Schnell zählen. Wieviel waren es 
Dort fliegt ein Krähenſchwarm auf, könnt ihr ſie ſchnell und ſicher zählen? 
Durch jene Offnung in der Hecke ſeht ihr eine Reihe Jungen laufen. 
Wieviel ſind es? Die Zahl wird für eure Meldung wichtig ſein. 

Ihr ſollt aber nicht nur gut fehen und hören, ſondern auch das, was 
ihr geſehen und gehört habt, richtig beurteilen können. Seht ihr z. B. 
dort hinten in dem Kornfeld einen Wagen fahren, ſo könnt ihr mit 
Sicherheit annehmen, daß in dieſem Kornfeld ein Weg läuft. Führen 
hüben und drüben ausgefahrene Wege an einen Fluß, ſo wird ſich dort 
wahrſcheinlich eine Furt befinden. Aus der Schnelligkeit einer Staub— 
wolke auf der Straße könnt ihr folgern, ob es ſich um ein Auto, einen 
Wagen oder eine marſchierende Kolonne handelt. Hört ihr auf dem 
Marſch im Walde fernes Hundegebell, ſo weiſt das auf eine menſchliche 
Siedlung bin. Das alles find Schlüſſe, die euch auch die Orientierung 
erleichtern und die euch bei euren Geländeſpielen von Nutzen ſein können. 

Aber auch euer Gehör muß geſchult werden. Es muß oft — vor 
allem nachts — euer Auge erſetzen. Ein Spiel: 

Die Jungenſchaft lagert am Abend am Waldrand. Das Lagerfeuer 
flammt zum Himmel empor. Schnell wird ein Poſten beſtimmt, der das 
Feuer zu hüten bat. Die anderen begeben ſich SO— 100 m vom Feuer 
weg, verteilen ſich und beſchleichen nun die Wache am Feuer. Die Wache 
iſt mit einer ſtarken Taſchenlampe ausgerüſtet und hat auf alle Geräuſche 
ſcharf zu achten. Hört fie aus einer Richtung ein Geräuſch, fo lenkt fie 
den Strahl ihrer Taſchenlampe dorthin. Wer vom Lichtkegel getroffen 
wird, muß wieder zurück in den dunklen Wald und von neuem das An- 
ſchleichen beginnen. Das iſt für alle eine feine Übung. Die Anſchleichen⸗ 
den lernen ſich geräuſchlos bewegen. Kein Aſt darf knacken, kein Laub 
raſcheln, keine haftige Bewegung darf das rubige Bild des Geländes 
ſtören. Die Wache am Feuer muß ſcharf hören können und gute Augen 
haben. Sie muß ſchwache Geräusche, wie das Kratzen an Baumſtämmen 
oder das Stolpern eines Anſchleichenden über eine Baumwurzel ſofort 
beurteilen. Wie weit war das Geräuſch entfernt? Hinter dem Gebüſch? 
An diefem Baum? 

Diefes Spiel braucht ihr nicht nur bei Dunkelheit zu machen. Man 
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kann es auch bei Tage ſpielen. In einem Gelände, das mit kleinen 
Büſchen beſtanden iſt, oder etwa in einer Schonung werden einem Jungen 
die Augen verbunden. Nun hat er aus den Geräuſchen auf das An- 
ſchleichen ſeiner Kameraden zu ſchließen. 

Gute Hörübungen kann man auch bei Tage ſo machen, wie es auf 
Seite 184 für die Nacht beſchrieben iſt. 

Eine andere Möglichkeit: Die Jungenſchaft lagert auf einem Berg. 
Links im Grund führt eine Landſtraße vorbei, rechts in der Ferne breitet 
ſich im ſtrahlenden Sonnenſchein ein Dörfchen, und überall, auf allen 
Feldern und auf allen Wegen, herrſcht reges Leben. Nun ſollen die Jungen 
die Geräuſche beurteilen. Woher kommen ſie, wie weit ſind ſie entfernt, 
was für Geräuſche find es“ Hundebellen, Schüſſe aus dem Wald, die 
uns anzeigen, daß der Förſter auf der Jagd iſt, ferne Kirchenglocken und 
Rufe ſollen erkannt und bezeichnet werden. 

Wenn ihr das an jedem Sonntag macht, an dem ihr in Feld und 
Wald ſeid, werdet ihr bald ein feines Gehör für Geräuſche jeglicher Art 
haben. Dann werdet ihr erſt richtig teilhaben können an dem vielfältigen 
Leben und Treiben draußen in Feld und Wald. 


Tielerkennen und Tielanſprache 


Wolf iſt am Sonntagvormittag mit feiner Jungenſchaft im Übungs 
gelände auf dem Fuchsberg angelangt. Vor ihnen breitet ſich das Tal 
des Fiſchbaches mit Büſchen und kleinen Baumgruppen aus. Rechts 
ſehen ſie die Sandabhänge der Steinitzer Kiesgruben und genau vor 
ihnen dehnt ſich der Miſchwald bis zu den bewaldeten Höhen der Raben- 
berge aus. Links weitet ſich der offene Blick zur Ebene des großen Fluſſes. 

Immer wieder ſind die Jungen begeiſtert von der Schönheit ihrer 
Heimat. Aber ſie wiſſen auch, daß Wolf jedesmal etwas Neues für ſie 
hat, wenn ſie drauſien ſind. So auch heute. „Jungen“, ſagt er, „ſchaut 
einmal hinunter ins Tal! Wir haben uns ja ſchon die Geländebegriffe 
eingeprägt und wiſſen aus dem Abſchnitt „Sehen und Hören“, daß wir 
alle Eigenarten der Landſchaft genau beobachten und Fremdes ſofort 
bemerken müſſen. Seht ihr dort hinten im Grunde etwas, was nicht dort 
hingehört?“ Alle Jungen ſuchen eifrig das Gelände mit den Augen ab. 
Plötzlich ruft Hans: „Dort hinten an der Brücke des Fiſchbaches fteht 
jemand.“ Jetzt bemerkt auch Fritz an der Weidengruppe halb rechts im 
Grund einen Jungen und bald ſind noch zwei weitere entdeckt. „Jetzt 
weiß ich“, ruft Hans, „das find die vier, die heute gefehlt haben, die haft 
du dort aufgebaut, bevor wir hierher kamen.“ „Richtig“, ſagt Wolf, 
„und nun paßt auf: 

Wenn man als Poften irgendwo bingeſtellt wird, fo iſt es die erſte 
Aufgabe, ſich das Vorgelände, das man zu beobachten hat, genau einzu⸗ 
prägen, und zwar mit allen Einzelheiten. Man ſoll ja nachher feſtſtellen 
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können, ob eine Veränderung in diefem Gelände vorgegangen ift. 
War nun dieſer dunkle Fleck dort rechts ſchon da, als ich hierher kam, 
oder iſt er inzwiſchen erſt dorthin gekommen? Iſt es etwa ein „wandeln— 
der Buſch“, hinter dem ſich ein feindlicher Späher verbirgt? Dieſes 
genaue Einprägen des Landſchaftsbildes muß jeder von euch üben. Er 
ſoll ja die anſchleichende Gegenpartei erkennen, ſoll den blauen Vorpoſten 
ſehen, der jetzt plötzlich dort oben bei der Baumgruppe erſcheint, oder den 
blauen Späher, der dort links im Grund verſucht, ſich ungeſehen und 
gedeckt durch die Buſchreihe bis an die Fiſchbrücke vorzuſchleichen. Ein 
ſcharfes Auge und ein dauerndes Beobachten des Geländes iſt dazu un— 
erläßlich. 

Um euch dieſes Beobachten zu ermöglichen, habe ich die vier Pimpfe 
dort hingeſtellt; denn ihr müßt euch in dem Erkennen von Zielen üben. 

Beim nächſten Male verſtecken ſich die Jungen beſſer. Nach vorher 


vereinbarten Pfeifſignalen führen ſie beſtimmte Bewegungen aus und 


geben ſich dadurch zu erkennen. (Dieſe Bewegungen müſſen vorher genau 
feſtgelegt ſein. Z. B.: Ein kurzer Pfiff heißt: Hinlegen. Zwei kurze 
Pfiffe: Aufſtehen. Drei kurze Pfiffe: Knien. Ein langer Pfiff: Mit 
Taſchentuch winken uſw.). Die Beobachter ſtehen nicht immer, fondern 
ſpähen auch im Knien und im Liegen ins Vorgelände mit den darin 
verſteckten Jungen; ſie machen auch einmal einen Sprung und verſuchen 
auch dabei die erkannten „Blauen“ im Auge zu behalten. Gleiche Übungen 
bei trübem Wetter oder in der Dämmerung ſchließen ſich an. 

Zuletzt verſtecken ſich die „Zieljungen“ ganz, fie tarnen ſich (ſ. Abſchnitt 
„Tarnen“). Jetzt müſſen die ſpähenden Jungen ſie finden, ohne daß ihnen 
geſagt wird, wo ſie verſteckt ſind und ohne daß ſie durch Bewegungen der 
Zieljungen deren Stellung von vornherein zu erkennen vermögen. Nun⸗ 
mehr müſſen ſie alſo mit größter Sorgfalt das Gelände abſuchen. Sie 
taſten mit den Augen das Vorgelände ab; jede Unregelmäßigkeit, die 
ihnen auffällt, unterſuchen ſie ſchärfer. Dort rechts iſt ein kleiner heller 
Fleck zu ſehen (Fritz hat nämlich vergeſſen, ſein Geſicht ins Gras zu 
drücken und nun leuchtet es über weite Entfernungen und iſt ſofort zu 
entdecken). Halt, da links neben dem kleinen Buſch hat ſich eben etwas 
bewegt! Wahrſcheinlich war Franz — der dort liegt — von einer Mücke 
geplagt worden und wollte ſie verjagen. Er weiß offenbar immer noch 
nicht, wie weit man dieſe Bewegung ſehen kann, weil man ja Bewegungen 
ſehr leicht erkennt. Und — der Buſch ſelbſt bewegt ſich ebenfalls, da 
liegt alſo noch einer dahinter, der die Zweige des Buſches bewegt, als er 
ſich eine andere Stellung wählte und eben durch dieſe Bewegung des 
Buſches unſer Auge auf ſich lenkte. Alles Auffällige, alles Unwahrſchein⸗ 
liche (3. B. ein Kiefernbüſchel im Kartoffelfeld) und jede Bewegung muß 
alſo im gleichen Augenblick erkannt werden. 

Wolf wird auch hier nach dem altbewährten Grundſatz vorgehen: Zu⸗ 


erſt mit dem Leichten anfangen und dann zum Schwierigen übergehen. 
Zu Anfang find alſo die Zieljungen leicht zu ſehen und zu entdecken, dann 
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liegen fie ſchon etwas verſteckt und zum Schluß braucht man ſchon gute 
Augen und muß richtig ſuchen, um die Ziele zu erkennen. 

Jedesmal werden die Erkenntniſſe aus den Übungen und aus den 
Fehlern genau beſprochen. Fehler find ja dazu da, um aus ihnen zu 
lernen. Deshalb braucht ſich auch niemand von euch zu ſchämen, wenn er 
etwa einen Zieljungen nicht entdeckt oder einen hellen Sonnenfleck als 
Fritz angeſprochen hat; denn erſt die Übung macht ja bekanntlich den 
Meiſter. 

Es genügt nun aber nicht, daß ihr die Ziele entdeckt, ihr müßt ſie auch 
beſchreiben können. 0 

Ihr müßt ja den anderen, die die blauen Späher nicht ſehen oder die 
plötzliche Bewegung im Buſch nicht bemerkt haben, beſchreiben können, 
wo ſich dieſe Späher befinden. 

Dabei genügt es nicht, zu ſagen, „dort binten an dem Buſch, da liegt 
doch einer“; denn es gibt „da hinten“ viele Büſche und auch unten im 
Grund gibt es welche und rechts und links; ihr müßt alſo den Buſch 
genau bezeichnen. Oder ihr habt den Späher auf dunklem Aderfelde 
entdeckt, weil er ſo unvorſichtig war, ſeine weißen leuchtenden Hände nicht 
zu verbergen. Nun müßt ihr die anderen Jungen, die ihn nicht entdeckt 
haben, mit den Augen zu ihm hinführen, damit auch ſie ihn ſehen. Es 
genügt nicht, zu ſagen: „Dort hinten auf dem Acker liegt einer.“ Da 
würden die anderen Jungen lange Zeit ſuchen und ihn doch nicht finden. 

Man nennt dieſes genaue Bezeichnen „Zielanſprache“. Man ſpricht 
das Ziel (den blauen Späher) an, d. h. man führt den, der ihn nicht 
geſehen hat, mit den Augen zu ihm hin. Dafür gibt es verſchiedene 
Kniffe und Hilfsmittel: 

Führt euren Kameraden über auffällige Geländepunkte („Zwiſchen⸗ 
ziele“) zu dem Ziel hin. Z. B.: „Geradeaus im Grund ein großer und 
ein kleiner Buſch dicht nebeneinander. Über dem großen Buſch auf dem 
anſteigenden Hange ein dunkles Feld. Unmittelbar links von der linken 
oberen Ecke dieſes Feldes liegt der Späher!“ In jedem Gelände könnt 
ihr ſolche auffälligen Punkte finden, farbige Flecke und dergleichen mehr. 
Ihr müßt nur eine gute Verbindung zwiſchen ihnen herſtellen. Ihr 
braucht dabei aber nicht immer von eurem eigenen Standort auszugehen, 
ihr könnt auch folgendermaßen vorgehen: „Am Horizont ein Wald. In 
der Mitte des Waldes eine Erhöhung. (1. Zwiſchenziel.) Genau unter 
dieſer Erhöhung ein einzelſtehender Laubbaum. (2. Zwiſchenziel.) Rechts 
am Fuße dieſes Baumes ein Zelt.“ Es kommt alſo bei den Beſchreibungen 
nur darauf an, daß fie genau und deutlich genug find und daß die anderen 
die von euch angegebenen auffälligen Punkte und Zwiſchenziele ohne 
Schwierigkeit erkennen können. 

Damit Hans, der den anderen ein Ziel beſchreibt, nun auch weiß, ob 
ſie ihm folgen, rufen ſie ihm nach jeder Angabe „erkannt“ und einen 
auffälligen Punkt bei dem von Hans angegebenen Zwiſchenziel zu. Alſo 


unſer Beiſpiel: Hans: „Geradeaus im Grund ein großer und ein kleiner ; 
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Buſch dicht nebeneinander.“ Ihr: „Erkannt. Vor dem kleinen Buſch ein 
weißer Fleck.“ Hans: „Über dem großen Buſch auf dem anſteigenden 
Hang ein dunkles Feld.“ Ihr: „Erkannt. Auf dem Feld ein Heu- 
haufen.“ So geht es weiter. Auch bei der endgültigen Zielbezeichnung 
ruft ihr eine Beſtätigung. Wieder unſer Beiſpiel: Hans: „Unmittel- 
bar links von der linken oberen Ecke dieſes Feldes liegt ein Späher.“ 
Ihr: „Erkannt. Hinter dem Ziel ein Kugelbaum.“ Dann weiß Hans 
ganz ſicher, daß auch ihr den blauen Späher bemerkt habt. 


Nun noch einige Hilfsmittel: 


Daumenbreite: 

Ihr habt z. B. den Späher in einer beſtimmten Entfernung rechts 
von der einzelſtehenden Fichte dort hinten am Hang geſehen. Zwifden- 
ziele ſind nicht da. Wie könnt ihr nun dieſe Entfernung den anderen 
klarmachen! Ihr ſtreckt den Arm 
ganz aus und haltet den Daumen 
hoch. Die eine Kante des Dau- 
mens legt ihr an die einzelſtehende 
Fichte (Ausgangspunkt) an und 
meßt nun, wie oft die Daumen- 
breite zwiſchen die einzelſtehende 
Fichte und den Späher hinein- 
N paßt und dann ſagt ihr eurem 
1 Kameraden: „Halblinks auf dem 
anſteigenden Hang eine einzelſtehende Fichte.“ Er antwortet: „Erkannt, 
rechts im Hintergrund eine Mulde!“ „Zwei Daumenbreiten rechts von 
der einzelſtehenden Fichte ein blauer Späher.“ Er macht es dann wie 
ihr und kommt auf den Punkt, den ihr bezeichnen wollt. Er erkennt 


nun auch ſeinerſeits den Späher und ruft: „Ziel erkannt!“ Ihr könnt 
auch mit den Fingern oder mit der Hand „meſſen“: „Eine Hand breit.“, 
„wei Finger breit...“ 
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Daumenfprung: 

Iſt die Entfernung größer, fo macht ihr folgendes: Bei ausgeſtrecktem 
Arm viſiert ihr mit dem rechten Auge (das linke ift geſchloſſen) an der 
linken Seite des Daumens vorbei den Ausgangspunkt an. Dann öffnet 
ihr das linke und ſchließt das rechte Auge. Jetzt erſcheint der Daumen 
nach rechts geſprungen. Ihr ſagt alſo zu eurem Kameraden: „Einen 
Daumenſprung rechts von der einzelſtehenden Fichte ein blauer Späher.“ 
Ihr viſiert immer an den äußeren Daumenkanten vorbei. 

Merke: Erſt linkes Auge, dann rechtes Auge auf: Daumen ſpringt 
nach links! Erſt rechtes Auge, dann linkes Auge auf: Daumen ſpringt 
nach rechts. 

Wolf wird mit euch viele ſolche Übungen draußen machen und ihr 
werdet bald in der Lage ſein, alle Ziele zu erkennen und ſie kurz, klar 
und ſchnehl zu beſchreiben. Ihr könnt dieſe Übungen auch mit Ent— 
fernungsſchätzen verbinden und als Wettübung ausgeſtalten. Wolf hat 
z. B. ſechs Pimpfe verſteckt. Jeder von euch nimmt nun ein Blatt Papier 
und muß die Pimpfe ſuchen, ihren Standort genau beſchreiben und die 
Entfernung bis zu ibnen ſchätzen. Dieſe Blätter werden dann abgegeben 
und Wolf prüft eure Angaben. Am beſten werden fie gleich an Ort 
und Stelle beſprochen. Es werden auch nicht immer die gleichen Pimpfe 
als Zieljungen ausgeſtellt. Jeder muß einmal drankommen. Außerdem 
kann man durch bemalte Pappſcheiben Ziele darſtellen. 

hr habt ſchon gemerkt, daß ihr bei der Zielbeſchreibung auch das 
Gelände, das vor euch liegt, kurz und genau beſchreiben müßt. Das müßt 
ihr fo gut können, dak man nach eurer Beſchreibung das Gelände wieder, 
erkennen kann, auch wenn man es nicht vor ſich ſieht. Das iſt beſonders 
wichtig, wenn ihr als Spähtrupp ausgeſandt ſeid und nun mit einer 
Meldung zurückkommt. Ihr werdet beim „Meldungsweſen“ noch er— 
fabren, wie wichtig es für den Führer iſt, eine gute Geländemeldung zu 
erhalten. 

Desbalb übt beim Zielerkennen und bei der Zielanſprache auch einmal 
eine kurze Geländebeſchreibung. 

Was in dem beobachteten Geländeabſchnitt weſentlich und 
wichtig iſt, muß zu allererſt richtig bezeichnet werden, alſo nicht 
nur: Wald, ſondern: Laubwald oder Miſchwald oder Nadelwald. Nicht 
bloß Berge, ſondern: Hügel, Kuppe, Geländewelle. Nicht nur Waſſer, 
ſondern: See, Fluß, Bach. Tümpel. 

Kurz: Zur richtigen Geländebeſchreibung gehören genaue Bezeich- 
nungen, wie ihr ſie eben bei der Geländekunde gelernt habt. 

Wichtig iſt auch, daß die Beſchreibung kurz und knapp iſt. Wir er⸗ 
zäblen alſo keine langen Romane, ſondern geben nur kurze ſachliche An- 
5 195 Dann können wir die Beſchreibung auch mit der nötigen Schnelle 
geben. 

Eine Geländebeſchreibung beginnt von rechts 
und wird nach links geführt. Ferner hat ſie zu allererſt mit 
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der genauen Feſtlegung des eigenen Standorts zu 
beginnen, z. B.: „Wir befinden uns auf der Höhe 304, 2 Km ſüdlich 
X-Hauſen.“ s 

Dann beginnft du mit der Himmelsrichtung, alſo: „Dort (hinzeigen!) 
iſt Norden, dort Weſten“ uſw. Dann erſt beginnſt du damit, den Ab— 
ſchnitt, deſſen beide Grenzen wir feſtgelegt haben, von recht her zu 
beſchreiben. Merke dir ferner, daß du mit den nächſtgelegenſten Dingen 
zu beginnen haft und daß ſpäter erſt das zu beſchreiben iſt, was weiter 
ab im Hintergrund liegt. 

Wenn ihr das alles einmal geübt habt und ſchnelles Zielerkennen, ſowie 
kurze ſachliche Beſchreibung der Ziele und des Geländes beherrſcht, ſo 
werdet ihr beim Geländeſpiel als Spähtrupp mit Leichtigkeit gute Mel- 
dungen bringen. 


Entfernungsſchätzen 


Wenn ihr am Sonntag draußen im Gelände nach einem tüchtigen 
Marſch den Fuchsberg beſtiegen habt, dann ſeht ihr das ganze Tal vor 
euch ausgebreitet liegen; halblinks iſt der Kirchturm von A-Dorf zu ſehen, 
rechts im Grund liegt die Buſchmühle. Dann werdet ihr euch ſelbſt wohl 
die Frage vorlegen: Wie weit iſt es eigentlich bis zu der Kirche von 
A-Dorf, und wie weit iſt die Buſchmühle vom Fuchsberg entfernt? Man 
kann die Entfernungen auf der Karte abgreifen, man kann auch hingehen 
zur Buſchmühle und an den zurückgelegten Schritten oder an der be— 
| nötigten Zeit feftftellen, welche Entfernung zwiſchen hier und dort liegt. 
. Oft werdet ihr das aber nicht könnenz dann müßt ihr die Ent— 

x fernung [häßen. 


Entfernungsſchätzen iſt eine Kunſt. Nur der wird fie beherrſchen, der 
fie immer wieder übt, nicht nur, wenn er draußen bei Geländeübungen 
die Gelegenheit dazu hat, ſondern auch wenn er im alltäglichen Leben, bei 
Ausflügen oder bei ſich ſonſt bietenden Gelegenheiten übt. Dann wird er 
nämlich bald die Fähigkeit beſitzen, unbekannte Entfernungen mit ganz 
geringen Fehlern ſicher ſchätzen zu können. Die Grundbedingung für ein 
ſicheres Entfernungsſchätzen iſt der Sinn für Entfernungen überhaupt. 

Auch hier muß die Ausbildung wie bei allen anderen Gebieten des 
Geländedienſtes vom Leichten zum Schweren gehen. Wenn Wolf mit der 

Jungenſchaft zum Entfernungsſchätzen ins Gelände geht, ſo müſſen bereits 
hinreichende Vorbereitungen für dieſe Übungen getroffen ſein. Er kann 
nicht erſt die Entfernungen abmeſſen, wenn alle an dem Standort ange- 

kommen ſind. In dieſer Zeit würden ſich die anderen Jungen langweilen! 

Zum Üben des Entfernungsſchätzens gehört möglichſt überſichtliches 

Gelände, das nach der einen Seite hin abfällt, nach der zweiten Seite 

hin eben iſt und nach einer dritten Seite hin anſteigt, das ferner kleine 

Geländefalten und Bodenwellen enthält und mit etwas Buſchwerk und 


einzelnen auffallenden Punkten (Bäume, Telegraphenmaſten uſw.) be- 
fanden if. Eine gerade Strafe in der Nähe iſt erwünſcht. 

Man teilt die Entfernungen in nähfte Entfernungen (bis 
zu 100 m), nahe Entfernungen (bis 400 m), mittlere 
Entfernungen (bis 8SOO m) und weite Entfernungen 
(über SOO m) ein. Jeder von euch muß die nächſten Entfernungen abſolut 
ſicher und die nahen Entfernungen mit höchſtens 30 Fehlerprozent ſchätzen 
können. In der Jungenſchaft ſollen auch ein oder zwei Jungen ſein, die 
im Entfernungsſchätzen bis zu 800 m geübt ſind. 

Der Ausgangspunkt für die Ausbildung iſt die 100. m.Strecke, die ſich 
jeder von euch, ſowohl im ganzen als auch in Teilen, einwandfrei ein- 
prägen muf. 

1. Übung: Auf ebener Straße (von Kilometerſtein zu Kilometer- 
ſtein) werden 100 m von jedem abgeſchritten. Jeder von euch ſtellt feſt, 
wieviel Doppelſchritte er zur Zurücklegung von 100 m braucht. Durch- 
ſchnittlich werden es wohl 65 bis 70 Doppelſchritte fein. Dieſe Zahl 
müßt ihr euch merken. Ihr könnt ſie dann überall anwenden und Strecken 
damit abſchreiten. 

2. Übung: Nun geht es bereits abſeits der Straße ins Gelände, 
aufs freie Feld, über Geländewellen, an Büſchen vorbei, bergauf oder 
bergab. Wieder ſchreitet jeder von euch 100 m nach feiner Schrittzahl 
ab. Am Anfangs, und Endpunkt bleibt einer von euch ſtehen. Dabei 
prägt ſich jeder genau dieſe 100-m-Entfernung ein. Dieſe Übung wird 
häufig wiederholt. Betrachtet euch nun jedesmal dieſe 100m -Strecke 
und prägt euch das Bild dieſer Entfernung feſt ein! 

Wenn ihr gegen die Sonne ſchätzt, wird die Strecke anders ausſehen, 
als wenn ihr die Sonne im Rücken habt. Im Knien und Liegen bietet 
ſich euch wieder ein anderes Bild. Bei klarem Wetter iſt es anders als 
im Nebel und in der Dämmerung. 

Erſt durch vieles Üben werdet ihr das Gefühl für die Entfernung von 
100 m bekommen und überall mit großer Sicherheit dieſe Strecke feft- 
legen können. 

Nun wird die 100, m.Strecke aufgeteilt in Strecken von 10, 20, 25 
und SO m. An jeder Marke ſteht ein Pimpf. Jeder muß ſich auch dieſe 
Entfernungen genau einprägen. Könnt ihr ſo die nächſten Entfernungen 
und vor allem die 100m, Strecke ſicher abſchätzen, fo werdet ihr euch an 
die nahen Entfernungen (100 bis 400 m) machen. Das macht Spaß; 
denn jetzt iſt es richtiges Schätzen; jetzt muß man die größere Strecke in 
kleinere einteilen, muß ſie mit den Augen am Boden abgleiten, muß 
beachten, ob die Sonne hinter einem ſteht, ob alſo das Ziel klar beſchienen 
iſt, daher näher bei uns zu liegen ſcheint uſw. 

3. Übung: Die Jungenſchaft ſteht auf einem kleinen Hügel. Fünf 
Jungen erhalten die Aufgabe, beſtimmte Entfernungen (100 m, 180 m, 
250 m, 300 m, 400 m) vor den Augen der anderen abzuſchreiten 

Während nun die fünf Jungen losgehen, muß jeder der Zurückbleibenden 


ſchon ſagen, wo etwa die Jungen nach feiner Schätzung ſtehen bleiben 
werden, d. h. wo nach feiner Meinung die 100 m., 250 m- oder 400 m- 
Strecke zu Ende ſein wird. Das könnt ihr gleich prüfen. Hans meint: 
der die 300 m gehen ſoll, wird beſtimmt bis zu dem kleinen Buſch da- 
hinten kommen. Klaus widerſpricht: „Nein, fo weit find die 300 m nicht! 
Paß auf, Fritz wird ſchon ungefähr unten auf dem Wege ſtehen bleiben!“ 
Geſpannt verfolgen alle den dahinſchreitenden Fritz (65 Doppelſchritte find 

100 mi). Jetzt iſt er am Weg, bleibt aber nicht ſteben! Hans jubiliert: 
1 „Siehſt du, er wird bis zu dem Buſch kommen.“ Fritz aber marſchiert 
auch am Buſch vorbei und noch eine gute Srecke weiter. Beide haben alſo 
| | zu kurz geſchätzt! 

Nachdem die Jungen die Endpunkte ihrer Strecke erreicht haben, 
| prägen fid die Zurückgebliebenen dieſe Strecken ein. Sie haben auch 
mit der Uhr verglichen, wieviel Zeit der einzelne dazu braucht, um 
die 100., 300. oder 400.m-Strede zurückzulegen. Jeder weiß, daß 
man zur Zurücklegung von 100 m etwa eine gute Minute braucht. 
Auch dieſe Zeit merken fie ſich. 

4. Ubung: Wieder werden Jungen in verſchiedenen Abſtänden 
bis zu 400 m aufgeſtellt. Der eine bergab, der andere bergauf, mit 
der Sonne und gegen die Sonne, in durchſchnittenem Gelände und 
auf ebener Fläche, bis all die vielfachen Möglichkeiten, die es im Ge— 
lände geben kann, erſchöpft find. Auf vorher verabredete Pfeifen⸗ 
ſignale knien die „Zieljungen“ nieder, ſo daß die Strecken ſchon ein 
anderes Bild ergeben. Wenn ſich dagegen die Jungen hinlegen, werden 
die Entfernungen ſchon wieder ganz anders ausſehen. 

Man gleitet die Entfernungen mit den Augen ab, vergleicht ſie mit— 
einander und prägt ſich ſo den Unterſchied ein. Da wird euch noch 
etwas auffallen: Bei 300 m erſcheint die erſte 100 m- Strecke 
länger als die zweite und die zweite wieder länger als die dritte. Ihr 
müßt das immer in Betracht ziehen. Schließlich knien alle Schätzenden 
nieder und betrachten die Abſtände aus dem Knien und ſpäter auch aus 
dem Liegen. 

Die verſchiedenen Arten des Schätzens 


1. Gleite die Strecke mit den Augen ab und überlege dabei, wie 
lange Zeit du brauchen würdeſt, um ſie zurückzulegen. Nach der geſchätzten 
Zeit errechne die Entfernung. 

2. Teile die Strecke ein, ſchötze die Zwiſchenſtrecken und zähle dann 
die getrennt ermittelten Ergebniſſe zuſammen. 

3. Schätze, wie weit es böchſtens und wie weit es mindeſtens fein 
könnte. Aus beiden Ergebniſſen nimm das Mittel. 

Zum Schluß, gewiſſermaßen als Prüfung, werden einige Jungen 
aufgeſtellt, ohne daß der Reſt der Jungenſchaft ſſeht oder weiß, wie 
weit die Jungen entfernt ſind. Nun muß jeder auf ein Blatt Papier 
aufſchreiben, wie weit Ernſt, wie weit Fritz uſw. entfernt ſind (ſchreibt 
aber nicht gegenſeitig ab!). Wenn jeder die Entfernungen aufge⸗ 
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Wir geben euch hier ein Muſter für eine Seite des Schätzbuches 
und eine Tafel für die ſchnelle Feſtſtellung der Schätzfehler in Prozenten. 
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ſchrieben hat, wird die richtige Entfernung vom Führer mitgeteilt; 
die Fehler werden beſprochen. 
Schätzfehler 

Man ſchätzt zu kurz: Über ebene Straßen, über Waſſer, 
wenn das Gelände nicht einzuſehen iſt (wenn kleine Mulden dazwiſchen 
find), wenn man die Sonne im Rücken hat, d. h. das Ziel hell be— 
ſchienen iſt, bei hellem Hintergrund, bei ſehr klarem Sonnenſchein, 
reiner Luft und — wenn man aufgeregt iſt. 

Zu weit ſchätzt man: Gegen die Sonne, bei Nebel, bei 
flimmernder Luft oder trübem Wetter, bei dunklem Hintergrund, in 
der Dämmerung, im Wald oder wenn das Ziel nur teilweiſe zu ſehen iſt. 
Errechnen der Fehlerprozente 

Die Fehlerprozente zeigen das Verhältnis des Fehlers der Schätzung 
zur wirklichen Entfernung. Sie werden auf je 100 berechnet, und 
zwar fo, daß Fehler mal 100 durch die wirkliche Entfernung 9% 
teilt wird. 

Beiſpiel 1: 

geſchätzte Entfernung 200 un 
wirkliche Entfernung 250 m 
Schätzfehler zu kurz 50 m 
Berechnung des Fehlerprogentes: 504100 = 5.000 = 20 


250 
j das heißt alfo, daß bei dieſer Schätzung 20 Fehlerprozente waren. 
2 Beiſpiel 2: 


geſchätzte Entfernung 8d m 
wirkliche Entfernung 700 m 
Schätzfehler zu weit 100 m 
Berechnung des Fehlerprozentes: 100X 100 = 10.000 = 14,29 


700 
das heißt alſo, daß bei dieſer Schätzung 14,29 Fehlerprozente waren. 
Jeder Junge hat ſich ein Schätz buch anzulegen, in das er die 
Ergebniſſe ſeiner ordnungsmäßigen Schätzungsübungen einträgt. 


Seländebeurteilung 


Als Wolf die ausgeſtellten Poſten abgeht, um feſtzuſtellen, ob ſie auch 
alle gute Sicht haben, findet er Hans, der ihm voller Stolz zeigt, wie 

gut er ſich getarnt hat. „Ja, Hans, die Deckung iſt gut, nicht nur gegen 
Sicht von vorn, ſondern auch gegen Sicht von oben. Aber der Platz, den 
du dir ausgeſucht haſt, iſt nicht geeignet als Poſtenſtand. Sieh mal, du 
haft zwar guten Ausblick nach vorn, du kannſt auch ein Stück des Weges 
überſehen; bald aber verſchwindet der Weg nach links hinter jene Anhöhe 


und — du ſiehſt nicht mehr die fo wichtige Brücke über den Fiſchbach, die 
etwas links hinter der Anhöhe liegt. Du hätteſt a uf dieſe Anhöhe gehen 
ſollen. Sie liegt zwar noch etwa 100 m weiter vor, bietet dir aber dafür 
einen viel beſſeren und weiteren Überblick als dein jetziger Standort. Von 
dieſer Anhöhe, auf der du dich ja auch gut tarnen kannſt, haſt du den 
Blick auf den wichtigen Übergang über den Fiſchbach, ſiehſt den Weg in 
feiner ganzen Länge und kannſt ſogar noch den jenſeitigen Waldrand be— 
obachten.“ 

Wolf wendet ſich nun an alle Jungen, die um ihn herumſtehen. „Seht, 
ihr, das iſt die Kunſt der Geländebeurteilung! Wenn wir gelernt haben, 
das Gelände mit allen ſeinen Feinheiten und auffallenden Punkten zu 
beſchreiben und uns einzuprägen und ſo das richtige Bild des Geländes 
gewonnen haben, müſſen wir nunmehr feſtſtellen, ob dieſes oder jenes 
Gelände für unſere Zwecke auch dienlich iſt. Ihr ſeht ſchon an dem 
Beiſpiel von Hans, daß es nicht ſo einfach iſt, das Gelände zu beurteilen. 
Es gehören ein gewiſſer Blick und viel Erfahrung dazu. 

Ich kann einen Geländeabſchnitt für verſchiedene Zwecke beurteilen: 
Muß ich mit einer Abteilung oder einem Spähtrupp durch das Ge 
lände vor- oder zurück gehen, habe ich mich mit meiner Abteilung in 
dieſem Gelände zu verteidigen oder ſtehe ich als Poſten hier. 
Das ergibt jeweils verſchiedene Geſichtspunkte. 

Für die Beurteilung kommen vor allem in Frage: Geländeformen und 
Bodenbedeckung. 

Bei den Geländeformen muß ich wiſſen, ob ſie Hinderniſſe für mich 
darſtellen oder ob ſie meine Abſicht unterſtützen. Eine Schlucht gibt mir 
z. B. meiſt eine gute Möglichkeit, mit meinem Spähtrupp gedeckt bis an 
die Anhöhe heranzukommen, von der aus ich wahrſcheinlich ausgezeichnete 
Beobachtungsmöglichkeiten habe. 

Ihr ſeht ſchon, man muß genau überlegen, um feinen Weg als S p ä h⸗ 
trupp erfolgverſprechend einzurichten. 

Bin ich Poſten, ſo iſt für mich die Schlucht unangenehm, weil der 
Gegner hier am leichteſten ungeſehen vorgehen kann. Ich muß die Schlucht 
alſo beſonders gut beobachten. 

Ein weiter ebener Wieſenplan iſt ungünſtiges Gelände für das Vor⸗ 
gehen. Solche deckungsarmen Flächen muß ich beim Vorgehen vermeiden, 
denn die jenſeitige Anhöhe kann von den „blauen“ Vorpoſten beſetzt ſein, 
denen meine Bewegung über dieſe freie Fläche nicht verborgen bleiben 
würde. Ihr Poſten hätte es alſo in dieſem Gelände leicht. Als Späh⸗ 
trupp muß ich mir daher einen anderen Weg ſuchen, der beſſere Deckung 
bietet. Ich werde mich halb rechts in den Wald hineinſchlagen und von 
dort das mit großen Bäumen und niedrigem Buſchwerk umſtandene Ge⸗ 
höft der Flußmühle zu erreichen ſuchen. Dort bin ich wieder gegen Sicht 
gedeckt. 

Vielerlei gibt es alſo zu beurteilen: Schieben ſich in meinen Marſch⸗ 


weg Hinderniſſe hinein, z. B. tiefe Waſſergräben, Sumpf und dergleichen, 


dann muß ich mir einen anderen Weg ſuchen; denn die Überwindung diefer 
Hinderniſſe — wenn ſie überhaupt möglich iſt — erfordert ſehr viel Zeit 
und Mühe. 

Sumpf, ebene Flächen und Bachgrund dagegen ſind günſtig für mich, 
wenn ich ſelbſt auf Poſten bin. Ich kann alles überſehen, keine Be— 
wegung bleibt mir verborgen. Die Annäherung der blauen Spähtrupps 
iſt daher — wenn ſie keine andere Möglichkeit des Vorgehens haben! — 
durch dieſe natürlichen Hinderniſſe erſchwert. 

Ich ſuche mir deshalb als Feldpoſten einen Platz, von dem aus ich das 
Vorgelände einſehen kann. 

Als Verteidiger werde ich mir alle dieſe natürlichen Hinderniſſe nutzbar 
machen. Ich lege vielleicht mein Lager hinter dieſe Hinderniſſe. Greift 
mich dann Blau an, fo iſt es ſchwer, ungeſehen an mein Lager heran- 
zukommen. Ein einziger Poſten genügt ſchon, das Vorgelände zu über- 
ſehen. Natürlich muß ich dann die anderen Seiten, die dem unbemerkten 
Anſchleichen von Blau nicht ſo viele natürliche Hinderniſſe in den Weg 
legen, um ſo beſſer durch eine ſtärkere Poſtenkette ſichern. 

Hinter einer Anhöhe kann ich auch den Jungzug lagern laſſen, ohne 
daß er von den Blauen geſehen wird. Auch das iſt maßgebend für die 
Ausnutzung des Geländes. 

Die Beurteilung der Bodenbedeckungen iſt ebenſo wichtig. Niedriges 
Buſchwerk oder lichter Hochwald, Waldränder, Ortsteile und alle natür- 
lichen oder künſtlichen Aufbauten machen wir unſeren Zwecken dienlich. 
Auch die Gewäſſer muß ich in meine Beurteilungen einbeziehen. Breite 
tiefe Bäche hindern mich am Vorkommen, ſchützen aber meine Verſteck. 
ſtellung. (Vorſicht aber im Winter! Eis ſtellt die Verbindung zwiſchen 
hüben und drüben her!) 

Wir alle wollen deshalb die Geländebeurteilung draußen im 
Gelände üben. 


Übungen 


1. Übung: Die Jungenſchaft ſteht auf einer Anhöhe. Jeder ſoll 
ſich überlegen, wie er am beſten als Spähtruppführer von hier zu dem 
am Horizont hochragenden Ausſichtsturm auf dem bewaldeten Rabenberg 
gelangen kann. 


Löſungsbeiſpiel: Der Weg von hier über die freie Fläche 
und dann über den Acker iſt nicht anzuraten, da ich dann ſofort geſehen 
würde. Mein, ich muß von hier aus erft einmal zurückgehen und 
hinter der Anhöhe zu jenen Buſchreihen kommen, die ſich zu der Fiſch⸗ 
brücke hinziehen. Der Bach hat feſte Ufer und iſt nicht tief. Ich werde 
alſo nicht über die Brücke zu gehen brauchen, ſondern ziehe mir ſchnell 
Schuhe und Strümpfe aus und wate hindurch. Dann bin ich mit zwei 
Sprüngen in dem kleinen Waldſtückchen, und von dort werde ich mich an 
der Straße entlang (natürlich gedeckt im Straßengraben) bis an die 
Ausläufer von A-Dorf heranarbeiten. Dort beginnt der Wald des 


Mabenberges. So werde ich etwas feitwärts ausholend von Weſten her 
gegen den Ausſichtsturm vorgehen. 

2. Übung: Die Jungenſchaft geht durch das Gelände, und jede 
einzelne Geländeform und jede Art der Bodenbedeckung wird für dieſen 
oder jenen Zweck beurteilt. „Hans, hier in dieſem Gelände ſollſt du 
dich als Vorpoſten einrichten, wo wirſt du dich hinſtellen?“ Und ein 
Stück weiter fragt Wolf: „Du ſollſt hier einen Hinterhalt legen für die 
Blauen, die von dort anrücken werden. Wie und wo verbirgſt du deine 
fünfzehn Jungen, Franz?“ 

Das ſind alles Übungen, die den Blick für eine richtige Beurteilung des 
Geländes ſchulen. So greifen Geländekunde, Geländebeſchreibung und 
Geländebeurteilung wie Zahnräder ineinander. Wir erhalten durch ſie 
die Möglichkeit, uns im Gelände richtig zu bewegen, d. h. unſer Ziel 
durch richtige Geländeausnutzung zu erreichen. 


SGeländebenutzung 


In der Kampfzeit ſtieß manche Jungenſchaft, die draußen in Feld und 

Wald unterwegs war, auf eine Übermacht von Kommuniſten. Da galt es 
Deckung zu nehmen und — wenn die Kräfteverteilung einen Kampf als 
ausſichtslos erſcheinen ließ — immer in Deckung möglichſt raſch aus dem 
; gefährdeten Geländeteil herauszukommen. 
: f Das iſt dann ein eigenartiges Gefühl, wenn man weiß, daß Kopfheben, 
Geſehenwerden oder jegliche andere Unvorſichtigkeit 14 Tage Kranken- 
haus oder gar das Leben koſten können. Da wird jeder von ſich aus ſchon 
zum Indianer, jeder wird aus reinem Selbſterhaltungstrieb das Gelände 
fo ausnützen, daß er nicht geſehen wird. Erſt dieſes Bewußtſein der Ge- 
fahr bringt uns dazu, uns dem Boden ſo anzupaſſen und anzupreſſen, 
daß wir uns nicht mehr abheben. Da kann es kein unvorſichtiges Laufen 
oder Springen mehr geben. Kein Kopfhochheben, ſondern nur noch ein ge- 
wandtes Schleichen unter Ausnutzung all der kleinen Bodenfalten und 
Geländewellen, hinter denen man ſich gut verbergen kann. 

Das richtige Gefühl für ſolche Geländeausnutzung erhält man aber 
erſt durch immerwährende Übung. Zuſammen mit der Geländebeurteilung 
lernt jeder allmählich das richtige Verhalten im Gelände. Ihr werdet 
nicht über eine freie Fläche laufen, wenn ihr mit kurzem Umweg jenen 
Graben erreichen könnt, deſſen Ufer mit Büſchen beſtanden ſind. Dieſe 5 
Büſche bieten genügende Deckung gegen Sicht und die Tiefe des Grabens | 
auch Deckung gegen unmittelbare Gefahr. 

Erſt wenn man ſich ganz an den Boden anpreßt, merkt man, daß das 4 
Gelände nicht fo eben iſt, wie es von oben her ſcheint. Es gibt kaum d 
ein Geländeſtück, das nicht von kleinen Geländefalten und Mulden durch- 
zogen iſt. Auch die kleinſte Vertiefung bietet bereits Schutz, wenn man 
ſie richtig ausnutzt. So werdet ihr alſo beim Anſchleichen ſcharf aufpaſſen, 
welche Möglichkeiten des gedeckten Vorkriechens euch gegeben ſind. 
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Übung: Die Jungenſchaft geht aus einem kleinen Waldſtück gegen 
einen flachen Hügel vor. Auf der Erhöhung liegen drei Jungen, die das 
Vorgehen der Kameraden beobachten ſollen. Zuerſt können dieſe in dem 
Unterholz des Waldes aufrecht laufen. Dann erreichen fie den Rand 
des Gehölzes, und nun gibt es nur noch kleine Büſche für die Deckung. 
Jetzt heißt es geduckt vorſpringen, ſchnell in niedrigen Sprüngen, 
aber ungeſehen! Wenn auch dieſe Büſche nicht mehr da ſind, wird auch 
das geduckte Vorgehen aufhören. Hier fängt das Kriechen an. Der 
Körper wird an den Boden gepreßt, die Beine abwechſelnd ſeitlich des 
Körpers dicht am Boden angewinkelt und ſo der Körper vorgeſchoben. 
Sind wir noch dichter an den Hügel herangekommen, auf dem die Späher 
liegen, ſo werden wir auch die Beine an den Boden gepreßt halten 
müſſen. Wir werden uns auf Ellbogen und Fußſpitzen bei geſtrecktem 
Körper vorwärts bewegen, den Kopf geduckt und den Leib an den Boden 
gepreßt. (Das nennt man „Robben“, man bewegt ſich wie eine Robbe 
fort.) Wir können auch die Füße ſchleiſen laſſen und uns nur Zentimeter 
für Zentimeter auf den Ellbogen vorſchieben und den Körper nachziehen. 
Schließlich werden wir uns wie die Indianer anſchleichen, dicht an den 
Boden gepreßt, vollkommen ausgeſtreckt. Auch die Ellbogen werden jetzt 
nicht mehr aufgeſtützt. Die Arme werden ausgeſtreckt. Die Hände ſuchen 
einen Halt und ziehen den ausgeſtreckten Körper daran vorwärts. Wir 
gleiten am Boden hin, Kopf tief ins Gras gedrückt, ſcharf darauf 
bedacht, keinen Körperteil auch nur einen Zentimeter unnötig zu erheben! 
Von Zeit zu Zeit wird der Kopf ſeitwärts gedreht und durch die Gras- 
halme hindurch beobachtet. 

Die drei Jungen auf der Erhöhung merken ſich die Fehler oder rufen 
laut die Jungen auf, die ſich unvorſichtig benehmen. Fehler werden gleich 
nach der Übung beſprochen. Hans merkt ſich, daß von ihm immer noch 
die Abſätze zu ſehen waren, und Fritz hat zu oft einen beſtimmten Körper⸗ 
teil hochgeſtreckt. Auch Franz war nicht vorſichtig genug. Sein Geſicht, 
das er mehr als notwendig erhob, hatte ihn ſchon frühzeitig verraten. 

Wenn wir von einer Anhöhe zurück müſſen und dieſe Anhöhe wird 
von den Blauen beobachtet, ſo dürfen wir nicht plötzlich aufſpringen und 
runterlaufen. Auch hierbei müſſen wir die nötige Vorſicht walten laſſen. 
Ganz vorſichtig gleiten wir von unſerem Beobachtungspoſten zurück. Dann 
drehen wir uns ſeitlich, ohne den Körper zu erheben, und laſſen uns die 
erſte Strecke des jenſeitigen — alſo nicht eingeſehenen — Hanges ſeitlich 
herunterrollen. Auch hierbei preſſen wir den Körper an den Boden und 
achten darauf, daß wir unſere Beine und Arme beim Rollen nicht 
in die Luft ſtrecken. Dann kriechen wir ein Stück und laufen ſchließlich 
im Schutz der Anhöhe in ſchnellen, geduckten Sprüngen zurück zur 
Abteilung. 

N Dieſe Bewegungsarten faſſen wir noch einmal zuſammen: Zuerſt 
laufen, dann kriechen, robben, gleiten und umgekehrt, wenn wir zurück ⸗ 
gehen. Dazu kommt das Rollen, wenn wir Hänge hinab müſſen. 
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Das müßt ihr tüchtig üben. Zuerſt wird es nicht überall klappen. Es 
wird auch manchen von euch etwas anſtrengen, das macht aber nichts. Im 
Gegenteil: Jeder lernt ſeine Muskeln ſtärken und richtig gebrauchen 
und den Körper eiſern in Gewalt haben. 

Ihr könnt viele folder Ubungen machen. Z. B.: In eine kleine Kies- 
grube legen ſich zwei bis drei Jungen. Die anderen müſſen dieſe be— 
ſchleichen. Überlegt euch vorher, von welcher Seite ihr am beſten heran— 
kommen könnt. 

Noch einige Kleinigkeiten: Liegt ihr hinter einem Buſch und wollt von 
dort das Vorgelände beobachten, ſo ſeht nicht über den Buſch hinweg, 
ſondern kriecht unter die unterſten Aſte oder biegt ſehr langſam und ſehr 


richtig! 
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vorſichtig — ſonſt verrät euch dieſe Bewegung — die Zweige des Buſches 
ſo weit auseinander, daß ihr hindurchſehen könnt. Kriecht auch nicht über 
eine Anhöhe hinweg! Ihr hebt euch gegen den Horizont ab; umgeht ſie! 


Benutzt beim Vorgehen den Straßengraben, den Schatten von Baum- 
kronen und Hecken uſw. 

Bleibt euch nun gar keine Möglichkeit, ungeſehen heranzukommen, fo 
müßt ihr das eingeſehene Gelände in ſchnellen, kurzen Sprüngen über- 
queren. Bevor ihr ſpringt, ſucht ihr euch bereits die nächſte Deckung aus. 
Dabei wird das rechte Bein ſcharf herangezogen und die Fußſpitze gegen 
den Boden gepreßt. Nun noch den günſtigſten Augenblick des Sprunges 
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abwarten! Dann ſchnellt der Junge empor, blitzſchnell, läuft ungefähr 15 
bis 20 m und liegt im nächſten Augenblick bereits wieder in der vorher 
ausgeſuchten Deckung, hart an den Boden gepreßt und für den Späher nicht 
mehr ſichtbar. Solche Sprünge erfordern volle Zuſammenfaſſung aller 
Kräfte. Alles arbeitet mit: Die Beine im blitzſchnellen Springen, die 
Arme im Schwungholen, die Augen im Abmeſſen der Entfernung bis zur 
nächſten Deckung. Es gibt nur einen Gedanken: Blitzſchnelles Aufſpringen, 
kurzer, rafender, gebückter Lauf und dann wieder heran an den Boden, den 
Kopf ins Gras gepreßt, die leuchtenden Hände hinter Grasbüſchel! Achtet 
darauf, daß ihr nie zu mehreren gleichzeitig ſpringt, ſondern erſt fpringt 
Hans, der faſt ganz links liegt, dann Fritz am rechten Flügel. Wenn der 
ſich binwirft, ſpringt Karl in der Mitte des Spähtrupps, und fo gebt 
es weiter. 

Wenn ihr geſehen werdet, müßt ibr ſofort „von der Oberfläche“ ver— 
ſchwinden. Es gibt keinen Hinderungsgrund. Ihr dürft den Blauen nicht 
die Gelegenbeit geben, ſicher die Entfernung bis zu euch abzuſchätzen. Im 
gleichen Augenblick, wo ſie euch bemerkt haben, müßt ihr ſchon wieder 
verſchwunden ſein. 


Tarnen 


Mitten im Wald liegt das von der „blauen“ Jungenſchaft verteidigte 
Lager. Eine Fahne kennzeichnet es. Um das Lager herum ſind Poſten 
aufgeſtellt. 

Die Jungenſchaft „Rot“ ſchleicht an. Von den Blauen denkt ſeder 
immer noch an die Schlappe, die ſie neulich erlitten. Heute will jeder ſein 
Beſtes geben, daß ihnen der Sieg zufällt. Auf jeden kommt es diesmal an! 

Durch den Wald huſchen die roten Späher. Sie wiſſen, daß das 
Lager nicht mehr weit entfernt fein kann, das fie auffpüren ſollen. 
Vorſichtiger ſpähen fie, prüfen alles, was auf dieſem gefährlichen Weg 
auffällig ift, ſuchen nach Zweigen, die ſich bewegen, lauſchen auf Ge⸗ 
räuſche, die ihnen die Nähe der Blauen verraten könnten. 

Aber die Feldpoſten der Blauen haben ſich ausgezeichnet getarnt. 
Die drei Roten, die da an den Boden gepreßt zwiſchen den Stämmen 
liegen, haben nichts hinter den kleinen Fichten entdeckt, die nur wenige 
Meter vor ihnen ſtehen. Und wie ſie ahnungslos weiterhuſchen, da 
werden die Büſche lebendig. Wie aus dem Nichts heraus ſpringen den 
Dreien wilde Geſpenſter an die Kehle. — 

Diesmal haben die Roten das Spiel verloren, denn das Lager der 
Blauen, ibre Poſten und die Hauptmacht waren ſo gut getarnt, daß 
die roten Späher in die Falle gegangen ſind. 

Aus der deutſchen Sage kennt ihr die Tarnkappe des Zwerges Alberich, 
mit der er ſich unſichtbar machte. Wir baben keine Tarnkappen, ver⸗ 
ſuchen aber, uns mit den uns zur Verfügung ſtehenden Mitteln „un⸗ 
ſichtbar“ zu machen. 
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Dieſes Unſichtbarmachen nennt man Tarnen Das Wort ſagt, 
daß das tatſächlich etwas mit jener ſagenhaften Tarnkappe zu tun hat. 

Zweck: Wir „Roten“ tarnen uns, um entweder die Blauen ſo 
nahe wie möglich an uns herankommen zu laſſen, ohne daß wir ge 
ſehen werden und wir fie dann überraſchend ſchlagen können, oder wir 
tarnen uns, damit wir uns ungeſehen ſo nahe an die Blauen 
heranarbeiten können, als es für unſere Aufgabe oder für unſer 
Vorgehen nötig iſt. 

Wir Blauen wollen durch unſere Tarnung den Roten die Möglichkeit 
nehmen, unſere Bewegungen feſtzuſtellen, wollen unſere Anweſenheit 
ſo lange verbergen, bis es für ſie zu ſpät iſt, Gegenmaßnahmen zu 
ergreifen. 

Alle natürlichen und — wenn dieſe nicht mehr ausreichen — alle 
künſtlichen Hilfsmittel ſtehen uns dabei zur Verfügung. Wir 
paſſen uns mit dieſen Hilfsmitteln unferer Umgebung möglichſt natur. 
getreu an. Wir haben uns dabei nicht allein nach einer Seite hin 
zu tarnen (etwa nur nach vorn!), ſondern jeweils unſerer Aufgabe ent- 
ſprechend nach vorn und nach hinten, nach den Seiten ebenſo wie 
nach oben, damit uns nicht ein Späher entdeckt, der auf einem 
Baum ſitzt. 

Nur merken wir bei aller Tarnung, daß je nach der Aufgabe eigene 
Sicht ſchließlich doch vor Tarnung geht. 

Richtig getarnt iſt einer, der mit feiner nächſten Umgebung wie in 
eins verſchmilzt. Unſere Braunhemden bieten allerdings meiſt nur 
eine ſchlechte Tarnungsmöglichkeit, weil dieſes Braun in der Natur 
nicht vorkommt. 

Wir gebrauchen zur Tarnung folgende Hilfsmittel: 


Wir verkleiden unſere Schiffchen oder Mützen im Bu ſch gelände 
durch Bu ſch werk, im Madel wald durch Tannen oder Fihten- 
zweige. 5 

Im Kiefernwald benutzen wir Kiefernbüſchel. Die 
Zweige bringen wir ſo an (binden, fteden), daß fie ganz dicht um 
unſeren Kopf herumliegen. Dabei müſſen wir uns davor hüten, daß 

ſie zu lang ſind und uns durch ihr Wackeln verraten. 
Es iſt wichtig, daß wir im entſcheidenden Augenblick unerhört ruhig 
bleiben; denn das Wackeln eines Buſches an einem heißen Sonnen 


tag verrät die geſchickteſte Tarnung. Wir dürfen auch nicht mit Kiefern. 
büſcheln am Kopf mitten in einer Wieſe liegen. Tarnung immer an 
Umgebung anpaffen! 

Zur Tarnung gehört ferner, daß wir alles entfernen, was an uns felbft 
leicht erkennbar iſt. 

Im dunklen Wald leuchten Geſicht und Hände. Lehm mit Waſſer 
vermiſcht gibt immer eine gute Schutzfarbe. Leuchtende oder blitzende 
(Ausrüſtungs-) Gegenſtände find zu vermeiden (weiße Kragen, Hals, 
tücher, ſonſtige auffällige Kleidungsſtücke). 

Einige Tarnregeln 
1. Zu Bild 1 (drei Jungen in gleicher Entfernung vom Beobachter): 

Nr. ! iſt am beſten ſichtbar, 
weil er im Freien ſteht und von 
der Sonne beſchienen iſt. Darum 
ſtelle dich nie ſo auf, daß du dich 
: 8 gegen den Himmel abhebſt, vor 

8 allen Dingen nicht auf einem 
3 1 er Höhenrücken. 

x Bild 1 Nr. N iſt ſchlechter ſichtbar, ſteht 

3. zwar auch frei, hat aber Hintergrund. 
Nr. 3 iſt am ſchlechteſten ſichtbar, weil er im Schatten ſteht. 

Stelle dich daher immer in den Schatten. 
2. Farbenunterſchiede (drei Jungen in 

gleicher Entfernung): Ga 

Mr. ! iſt weiß gekleidet und am 
beſten ſichtbar. 6 
Nr. 2 iſt ſchwarz gekleidet und — 
ſchlechter ſichtbar. Ex 
Nr. 3 trägt feldgraue Hoſen und 
graugrünes Hemd und iſt am ſchlech⸗ H. 
teſten ſichtbar. Paſſe deine Klit 5 Y x 
daher der Umgebung an! — Bild 2 


3. Vier Jungen in gleicher Entfernung mit verſchiedenem Hintergrund: 


3 


ee A Nr. 1 trägt helle 

— Tune Kleidung und ſteht vor 

x einem weißen Haus. 

= * 8 Wirft er keinen Schatten 

N * 3 8 auf die helle Fläche, ſo 
ä ze iſt er ſchlecht fihtbar. 


Be Rei 7 Nr. 2 ſteht mit heller 
a S Kleidung vor einem 
. 9 8 dunklen Haus und iſt 


gut ERDE 


Nr. 3 ſteht mit ſchwarzer Kleidung vor dunklen Bäumen (Bild) 
und iſt ſchlecht ſichtbar. (Stünde ſchwarz vor einem hellen Hinter— 
grund, ſo wäre er gut ſichtbar). 

Nr. 4 trägt graugrüne Bekleidung und ſteht vor graugrünem 
Buſchwerk. Er iſt faſt nicht ſichtbar. Lerne daraus, daß du dich 

mit deiner Bekleidung auch dem Hinter— 


——— en grund anpaßt, achte auf den deiner Klei— 
7 — — dung ähnlichen Untergrund und Hinter- 
= ı — grund, 
Sr I 5 : . 
1 4. Drei Jungen in gleicher Entfernung: 
7 ah Mr. ! fteht und iſt am beſten ſichtbar. 
Bild 4 \ Nr. 2 kniet und iſt ſchlechter ſichtbar 
2 als Nr. 1. 


Mr. J liegt und iſt faſt gar nicht ſichtbar. Verſuche alſo, dem 
Beobachter gegenüber immer ein möglichſt kleines Ziel zu bieten. 
Du willſt nicht auffallen, führe deine Bewegungen in größter 
Ruhe aus, verbarre regungslos, gehe langſam! Im Walde und 
in der Deckung biſt du auch bei genaueſter Beobachtung kaum von 
einem Baumſtumpf oder Baumaſt zu unterſcheiden, wenn du ruhig 
ſtehſt. Das flüchtige Auge des Beobachters gleitet über dich hin. 
weg. Stelle dich auch nicht hinter Bäume, ſondern ſpäbe dicht 
am Boden am Stamm vorbei. Achte auf Strauchwerk, das raſcheln 
könnte. Die Hände bleiben beim Kriechen und Schleichen möglichſt 
unter dem Leib, das Geſicht iſt hart am Boden. 
Gegen die Sicht von oben genügt ruhiges Stillſteben. Aufſuchen von 
Schatten oder dichtes Herandrängen an einen Stamm. Bei Sicht 
von oben ſich nie in die Sonne legen, ſondern immer Schatten auf- 
ſuchen. Achtung auf das Wandern des Schattens. 
Falſche Tarnung 

Beſſer, ihr ſeid gar nicht getarnt als falſch getarnt. Vermeidet 
z. B. das unmögliche Auftürmen eines Haufens von Zweigen. Gerade 
der dadurch geſchaffene auffallende, dunkle Fleck wird dich verraten. 
Tarnen von Geräten 


Beim Tarnen einzelner Zelte habt ihr darauf zu achten, daß die 
für die Natur zu ſtarre Form einer Zeltfläche durch die Tarnung 
gebrochen werden muß. Dabei genügt es nicht, wenn ihr eine ftarre 
Fläche nur mit Zweigen bewerft. Ein Zweig, der eine gerade Linie 
von einem Zelt fortführt und umbiegt, tarnt beſſer, als wenn die 
Zeltfläche in ihrer urſprünglichen Form mit Zweigen beworfen 
wird. Die Linie des Zeltes iſt dann nicht mehr ſtarr und geradlinig, 
wie ſie in der Natur nicht vorkommt — ſie iſt der Natur angepaßt. 

Größere Zeltlager können nur durch die verſteckte Aufſtellung im 
Walde getarnt werden. Unſere Reichswehr hat ihre Zeltbahnen eben⸗ 


falls getarnt. Sie find in graugrüner und brauner Farbe in welligen 
Linien bemalt. Ein ſolches Zelt iſt faſt nicht mehr vom Unter- und 
Hintergrund zu unterſcheiden. 


Zeltſchattenwirkung 


Beim Tarnen einzelner Zelte habt ihr auch auf die Schattenwirkung 
zu achten. Iſt eine Zeltbahnfläche von der Sonne beſchienen, ſo ſteckt 
einen großen Zweig ſo in die Nähe, daß die Sonne den Schatten dieſes 
Zweiges auf das hellbeleuchtete Zeltblatt wirft. Die Zeltfläche wird 
unruhig und damit natürlicher, fo daß fie ſchon in 50 m Entfernung 
kaum mehr als Fläche zu erkennen iſt. 


Spiele und Übungen 

Wolf ift mit feiner Jungenſchaft draußen. Noch wirbeln alle diefe 
Regeln in den Köpfen herum. „Jungens, das Tarnen kann man natür— 
lich nicht lernen, wenn ihr alle dieſe Regeln in euch hineinpaukt. Wir 
machen es hier draußen und probieren alles aus. Ihr ſollt dabei 
Lehrer und Schüler gleichzeitig ſein. Wir teilen uns; die einen tarnen 
ſich, die anderen beobachten das und lernen aus den Fehlern, lernen 
ebenſo an den ſchlechten wie an den guten Leiſtungen. Wir ſpielen 
immer ein Spiel um das andere mit wechſelnden Rollen durch. Hier 
rechts der Landſtraße haben wir einen Sturzacker. Wir zählen ſchnell 
ab. Ihr erſten acht geht jetzt los, in fünf Minuten verſchwindet ihr 
ſeitwärts in dem Sturzacker und tarnt euch. Nutzt vorhandene Erd— 
haufen aus oder werft ſolche in der Eile auf. Geſicht und Hände 
find ebenfalls „erdfarben“. Wenn, wir anderen acht dann nachkommen, 
dann wollen wir ſehen, ob ihr in der Zwiſchenzeit eine Reihe von 
Maulwurfshügeln oder ſonſtigen natürlichen Erdhaufen geſchaffen habt, 
hinter denen ihr verſchwunden, ſeid. Wir gehen dann von einem zum 
andern, der Schlechteſte und der Beſte bleiben liegen. An euch „leben- 
den Objekten“ wollen wir ſehen, wie es gemacht wird.“ 

Wolf iſt mit der Jungenſchaft ſchließlich an ein Feldſtück gekommen, 
auf dem Heuhaufen ſtehen. „Jungen, beim Tarnen hinter Heu., Stroh— 
und Kleehaufen habt ihr darauf zu achten, daß ſie in ihrer natürlichen 
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Form nicht verändert werden. Legt fie nicht auseinander, verſucht, in fie 
hineinzuſchlüpfen, ſtellt euch in ihren Schatten. Seht ſelbſt, daß eure 
Schatten nicht neben den Heuſchoberſchatten liegen!“ 

Bald iſt die Jungenſchaft auf einer Anhöhe, auf der eine uralte 
Hochtanne ſteht. Ringsherum iſt ein Gelände, das nur mit kleinen 
Büſchen oder niedrigem Dickicht beſtanden iſt. Einige der Pimpfe 
ſteigen nacheinander auf die Tanne. Auf Wolſs Pfiff vertarnen ſich 
die Untengebliebenen gegen Sicht von oben. Die auf der Tanne ſitzen, 
rufen die einzelnen von unten auf und ſagen ihnen, was fie falſch ge- 
macht haben. 

Dann iſt Wolf auf einem Hügel. Heinz verbindet ihm die Augen. 
Karl, der älteſte Pimpf, iſt Wolfs Stellvertreter, in dieſem Fall der 
Unparteiiſche. Die Pimpfe verbergen ſich im Umkreis und haben ſich 
in kürzeſter Zeit zu tarnen. Wolf hat die Augen zu, die Jungen 
tarnen ſich möglichſt nah um ihn herum. Dann nimmt der Jungen- 
ſchaftsführer die Augenbinde ab und verſucht, die getarnten Jungen 
zu erkennen. Sie werden aufgerufen. Stimmt der Anruf, fo haben 
ſie hervorzukommen. Wolf macht nun einige auffällige Bewegungen. Dann 
wird abgepfiffen. Die Jungen kommen zuſammen und müſſen Wolf ſagen, 
was für Bewegungen er gemacht hat. 


Täuſchen 


„Heil Hitler, Hans!“ „Heil Hitler, Karl!“ 

„Na, was habt ihr geſtern gemacht? Ihr wart doch draußen im 
Gelände!“ 

„Du, das muß ich dir erzählen, ich babe mich geſtern fürchterlich bla- 
miert. Wir waren draußen bei den Fuchsbergen, du kennſt ja die Gegend. 
Ein Gelände! Herrlich zum Anſchleichen! Einer nach dem anderen be- 
kommt ſeinen Auftrag und verſchwindet. Zuletzt gibt Wolf mir als 
Spähtruppführer den Befehl, feſtzuſtellen, ob und wie ſtark der kleine 
Fuchsberg beſetzt iſt. Ich pirſche mit Klaus und Heinz los, im Bogen 
an den kleinen Fuchsberg heran, fein gedeckt durch kleine Waldſtücke und 
denke mir: du wirſt am beſten etwas ſehen können, wenn du auf den 
großen Fuchsberg gehſt. Ich komme auch gut ran und luge nun nach dem 
kleinen Fuchsberg rüber. Und richtig entdecke ich da auch eine ganze An⸗ 
zahl Kerle, die ziemlich gut getarnt in breiter Kette auf dem Berge liegen 
und in das Tal runterſpähen. Hier und da ſehe ich eine Bewegung. Die 
Meldung wird fertiggemacht, wir gehen zurück. 

Ich hatte ungefähr 10 bis 12 Jungen entdeckt und nahm natürlich an, 
daß das die anderen aus unſerer Jungenſchaft ſeien. Ganz ſtolz über die 
Schnelligkeit, mit der ich das entdeckt hatte, gab ich bei Wolf die Mel- 
dung ab. 

Da fiel mir ſchon auf, daß er fo komiſch grinſte. „Na“, ſagte er, 


„dann komm mal mit.“ Und plötzlich ſind noch 7 oder 8 von uns da, 
die hinter Büſchen gelegen haben. Ich denke mir, die haben aber 
ſchnell gemacht, um von dem kleinen Fuchsberg wieder hierher zu kommen. 
Irgendwie kommt mir die Sache aber doch ſpaniſch vor. 

Wir gehen ſchließlich alle zum Fuchsberg zurück. Und da habe ich dann 
gemerkt, wie ſie mich angeführt haben. 

Ich dachte, Wolf wollte noch einmal mit uns das Verhalten eines 
Spähtrupps durchüben. Er war aber ſchon beim „Täuſchen“ angelangt. 
Kurz und gut, auf dem Fuchsberg lagen nur drei Mann. Das, was ich 
geſehen hatte, waren Mützen und aufgeworfene kleine Erdhügel, die von 
weitem ſo ausſahen, als ob da Jungen lägen. 

Na, ſchließlich muß ja jeder erſt feine Erfahrungen machen. Und das 
war ein gutes Beiſpiel, mit dem Wolf uns zeigen konnte, wie man den 
Gegner täuſcht.“ 

Grundregeln: 

Gerade wenn die eigene Abteilung ſchwach iſt, iſt es notwendig, die 
Gegenpartei über die Stärke im unklaren zu halten, ihr eine weit größere 
Stärke vorzutäuſchen und ſie auch durch andere Mittel irrezuführen. 

Man unterſcheidet Scheinanlagen und Schein hand lun 
gen. Den Unterſchied ſiehſt du ja ſchon aus den Namen. 


Scheinanlagen 


Scheinanlagen dienen dazu, dem Gegner einen Zuſtand vorzutäuſchen, 
der gar nicht vorhanden iſt. Man kann mit Schiffchen arbeiten oder kleine 
Erdaufwürfe ſchaffen, die, etwas getarnt, den gewünſchten Eindruck her- 
vorrufen. Es werden aber auch ſogenannte „Kopfziele“ dazu verwandt 
(die berühmten Pappkameraden, die von weitem wie richtige Jungen 
ausſehen). 

Wichtig iſt, daß der Gegner tatſäch lich getäuſcht wird. Es 
muß alſo etwas zu ſehen ſein, darf aber nicht als Täuſchung erkannt 
werden. Es kommt dabei auch auf das Gelände an. 

Eine Scheinanlage muß man an einer Stelle durchführen, die ſchon 
von weitem zu ſehen iſt. Sonſt erfüllt fie ja nicht ihren Zweck. Aus 
der Nähe wird fie ja zu leicht als Täuſchung erkannt werden. 

Es macht Spaß, ſolche Anlagen herzurichten. Ihr freut euch diebiſch, 
wenn di. andern darauf hereinfallen. 

Die Herſtellung von Scheinanlagen müßt ihr oft üben. Es iſt nämlich 
nicht ſo einfach, und ihr müßt ſie immer wieder beim Bau aus einiger 
Entfernung beobachten, ob ſie tatſächlich zu ſehen ſind und trotzdem nicht 
als Täuſchung erkannt werden, deshalb darf eine Scheinanlage auch 
nicht zu plump angelegt fein. Wolf macht mit uns einige Übungen, zur 
erſt leichte, dann ſchwerere: 

1. Übung: Scheinziele aufbauen und ihr Ausſehen beim Bau und 
nachher aus der Entfernung überprüfen. 
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2. Übung: In eine Kette von „Scheinjungen“ ſchieben ſich zwei 
oder drei Jungen von uns ein. Dadurch wird die ganze Anlage „leben. 
dig“. Man ſieht dann hier und dort eine kleine Bewegung und meint 
nun tatſächlich, eine ausgedehnte, mit etwa zehn bis fünfzehn Jungen 
beſetzte „Stellung“ vor ſich zu haben. 


3. Ubung: Fünf Jungen erhalten die Aufgabe, in einem beſtimmten 
Geländeabſchnitt ohne beſondere Anleitung eine ſolche Scheinanlage her— 
zuſtellen. Zum Schluß wird ſie beſichtigt und beurteilt. 


Scheinhaudlungen 


Die Scheinhandlungen ſollen der Gegenpartei nicht einen Zu ſt and 
vortäuſchen, ſondern eine Bewegung. 


Die Gegenpartei ſoll irregeführt, ihre Aufmerkſamkeit auf unwichtige 
Punkte abgelenkt werden. Nehmt folgendes Beiſpiel an: 


Ihr ſollt ein Lager angreifen; es bieten ſich euch zwei Annäherungswege. 
Ihr entſcheidet euch für einen, auf dem das Lager angegriffen werden ſoll. 
Ihr könnt nun die Aufmerkſamkeit der Lagerbeſatzung von dieſer Stelle 
ablenken, indem ihr auf dem zweiten Annäherungsweg einen Schein- 
angriff macht. Ihr ſchickt alſo drei oder vier Jungen dieſen zweiten 
Weg vor. Dieſe Pimpfe müſſen nun die ganze Jungenſchaft 
vortäuſchen. Es müſſen gewandte Kerle ſein. Sie tauchen hier 
auf, verſchwinden unbemerkt wieder, um gleich darauf wieder an anderer 
Stelle zu fein. „Blaue“ Poften glauben nun durch die vielfältigen Be— 
wegungen, die ſie feſtſtellen, daß nicht drei oder vier Jungen anſchleichen, 
ſondern die ganze Jungenſchaft. 

Auch ein Scheinangriff darf natürlich nicht plump gemacht werden; 
ihr müßt euch vor Übertreibungen hüten. Die vier Jungen müſſen ſehr 
gut gedeckt vorgehen, da ein unvorſichtiges Verhalten die Poſten arg- 
wöhniſch macht, ſo daß ſie den Zweck zu früh erkennen. Immer alſo in 
Deckung bleiben und alle Vorſichtsmaßregeln beachten. Hin und wieder 
laſſen fie ſich ein bißchen ſehen, mal mit, an anderer Stelle ohne Schiff 
chen. Links ſpringt einer vor, rechts kriecht ein anderer oder richtet ſich 
einen Augenblick etwas auf uſw. 

Wenn die drei Jungen den Scheinangriff geſchickt durchführen, werden 
die blauen Poſten vielleicht ihrem Führer melden, daß von dieſer Seite 
her der Angriff kommt. In der Zwiſchenzeit geht der Hauptteil der an- 
greifenden Jungenſchaft, ſorgfältig gedeckt und alle Möglichkeiten einer 
ungeſehenen Annäherung ausnutzend, gegen das Lager vor. Der über- 
raſchende Angriff von nicht erwarteter Seite her wird der angreifenden 
Abteilung den Sieg geben. 

Auch nachts kann man Scheinhandlungen gut durchführen. Ein Licht. 
blitz, als ob einer mit der Taſchenlampe unvorſichtig ſei, halblaute Kom. 


mandos, die gerade noch zur Gegenpartei dringen, ſcheinbar unvorſichtiges 
Klappern mit Ausrüſtungsgegenſtänden täuſchen die Annäherung einer 
größeren Abteilung vor. (Dazu gehört auch das Brechen von Aften, i 
Aufſtampfen uſw.) 5 


Wenn aber ein Scheinangriff fünf Minuten zu früh erfolgt oder wenn 
er infolge ſchlechter Anlage vorzeitig entdeckt wird, dann hat er feine 
Wirkung ſchon verfehlt. Wenn alſo das Zuſammenarbeiten und das 
Ineinanderſpielen von Scheinhandlung und wirklicher Handlung nicht 
klappen, dann führt das Ganze mit Sicherheit zum Miferfolg. 


Natürlich kommt es infolgedeſſen beſonders ſtark auf den einzelnen 
an. Jeder muß ſich fo in die Aufgabe hineinleben, daß er ſelbſt der Mit. 
träger des Kampfes wird. Aus dieſem Zuſammenwirken allein erwächſt 
der Erfolg. 

Dann hat Franz noch ein Kunſtſtück gemacht. Er hat ſich an einen 
Poſten herangeſchlichen, wollte aber gern noch etwas dichter heran. Da g 
zwiſchen lag aber ein Stück freies Gelände, das der Poſten beſonders 
beobachtete. Wie ſollte er nun hinüberkommen? Da hat er einen feinen 
Kniff angewendet. Er nahm kleine Steinchen und warf ſie nach links 
in ein Gebüſch. Erfolg: Wenn die Steinchen einfielen, raſchelte es und 
der Poſten wurde darauf aufmerkſam. Schließlich wurde ihm das 
Raſcheln zu dumm. Er drang bis zu dem Buſch vor, um feſtzuſtellen, 
warum es da raſchelte. Dieſen Augenblick benutzte Franz, um ſchnell über 
das deckungsloſe Geländeſtück in den dichten Buſch zur Rechten zu ſchlüpfen. 


Übungen für Schein handlungen 


1. Übung: Wolf ſteht in der Mitte. Die Jungen ſchleichen ſich 
an ihn heran. Jetzt ruft er einen von ihnen an. Dieſer muß nun von 
dem Platz verſchwinden, dabei aber fo handeln, daß es ausſieht, als ob 
er noch dort läge. Er wird alſo vorſichtig ſein Schiffchen auf eine kleine 
Erhöhung legen und dann vorſichtig Zentimeter für Zentimeter, dicht an 
die Erde gepreßt, ein Stück zurückſchleichen und — immer in Deckung — 
von einer anderen Seite wieder heranzukommen verſuchen. Wolf muf 
den Eindruck haben, als läge der Junge noch an derſelben Stelle, an der 
er ihn angerufen hat. 

2. Übung: Im Rahmen eines Spieles erhält ein Junge den Auf- 
trag, mit ſeiner Abteilung einen Angriff auf die beſetzte Kiesgrube zu 
machen und hierbei die Möglichkeiten von Scheinhandlungen auszunutzen. 
Keine Partei weiß, wie ſtark der Gegner iſt. Die eine übt alſo die 
(Scheinhandlungen und die andere kann jetzt die angreifende Partei durch 
Scheinanlagen täuſchen. ze 
E Aus ſolchen Spielen werden wir am meiften lernen, und Spaß macht's 
amd; denn die Schadenfreude über den hereingefallenen Gegner iſt auch 
flülr uns eine reine Freude. - . 


Melöungsweſen 


Bei einem großen Geländeſpiel kam ein ausgeſtellter Poſten mit einer 
Meldung zu ſeiner Abteilung zurückgelaufen, und zwar nicht nur ein 
Junge, ſondern beide, die an dieſem Poſten aufgeſtellt waren. (Schon das 
war falſch! Nur einer bringt die Meldung, der andere beobachtet weiter!) 
Die Meldung, die ſie voller Stolz erſtatteten, lautete: „Sie kommen!“ 
Nähere Angaben konnten ſie nicht machen. 

Mit einer Meldung: „Sie kommen!“ kann man aber nichts an- 
fangen. Der Führer wird dadurch nur irregeführt. 

Nicht immer iſt es möglich, eine Meldung ſchriftlich zu machen, vor 
allem dann nicht, wenn die Zeit drängt. Deshalb müßt ihr zuerſt üben, 
auch mündliche Meldung einwandfrei zu übermitteln. Jeder Junge muß 
eine mündliche Meldung von 15 bis 20 Worten einwandfrei überbringen 
können. Längere Meldungen müſſen ſchriftlich gegeben werden. 

Wir machen draußen im Gelände fortlaufende Übungen im Meldungs- 
weſen, bis wir das Notwendige beherrſchen. Zuerſt üben wir die Durch— 
gabe von mündlichen Meldungen und Befehlen. Auch hier fangen wir 
mit dem Leichten an. Die Jungenſchaft ſtellt ſich mit 5m Zwiſchenraum 
von Pimpf zu Pimpf in einem Kreis auf. Der Führer gibt einem 
Jungen einen einfachen Befehl. Dieſer muß ſo leiſe im Kreis durch— 
geſagt werden, daß der Nebenmann ihn nicht verſteht. Der letzte Junge 
des Kreiſes gibt dann den Befehl laut an den Führer zurück. Achtet 
dabei ſtreng darauf, daß jeder die Meldung richtig wiederholt, bevor er 
ſie weitergibt. Zu Anfang geht der Führer ſelbſt mit und hört jeden beim 
Durchſagen die Meldung unauffällig ab, dann weiß er am ſchnellſten, 
wer den Befehl „fälſcht“. 

Wolf gibt z. B. folgende Befehle durch: 

1. „Morgen abend fällt der Heimabend aus.“ 

2. „Hans und Klaus ſollen ſich in 10 Minuten bei Wolf melden.“ 

3. „Wir fahren um 13.20 Uhr von A-Stadt ab. Stopp. Sammeln 

um 13 Uhr an der Kirche von B. Dorf.“ 

Diefe Befehle werden nacheinander von Junge zu Junge weiter- 
gegeben. Wenn dieſe Befehle einwandfrei durchgegeben werden und nicht 
entſtellt bei dem Führer ankommen, wird eine zweite Übung durchgeführt. 

Um ein Waldſtück herum werden die Jungen im Abſtand von etwa 
50 bis 100 m aufgeſtellt; wieder werden Befehle und Meldungen durch⸗ 
gegeben. Jeder Junge muß ſie zu ſeinem Nebenmann bringen, der ſie vor 
der Weitergabe wiederholt. Fehler werden ſofort verbeſſert. Der letzte 
meldet fie wieder an den Führer. Gebt auch hier erſt leichte, ſpäter ſchwere 
Befehle durch! 

Es kommt oft auch darauf an, daß der Meldegänger einen Befehl oder 


eine mündliche Meldung über eine längere Strecke gut behalten muß. * 
164 


Das können wir auch auf dem Marſch üben. Wolf ſagt z. B. zu 
Peter: „Ich gebe dir jetzt einen Befehl. Den ſollſt du mir in zehn 
Minuten wiederholen. Der Befehl lautet: Die Jungenſchaft ſchlägt 
um 12 Uhr ein Zeltlager auf dem Fuchsberg auf.“ Ahnlich macht es 
Wolf mit den andern. Nach zehn Minuten müſſen ſie ihm dann die 
Befehle wiederholen. Das iſt eine gute Gedächtnisprobe. 

Bald werden wir auch dazu übergehen, wichtige Meldungen mündlich 
durchzugeben. Das üben wir aber erſt dann, wenn die leichten und kleinen 
Befehle gut und richtig durchgekommen find. Bei einer Raſt draußen 
in Wald und Feld nimmt Wolf einige Jungen ein Stück abſeits und gibt 
ihnen dort verſchiedene Meldungen, die ſie nach kurzem Lauf (die Jungen 
müſſen erſt dort oben an den Waldrand laufen und dann zum Lager— 
platz zurückkehren) wieder vorſagen müſſen. Z. B. „Meldung von Späh- 
trupp Müller: Fuchsberg um 10 Uhr erreicht. Fuchsberg unbeſetzt. Wir 
gehen weiter vor zur Fiſchbrücke.“ Dies iſt ſchon eine richtige und gar 
nicht fo leicht zu behaltende Meldung, und wir werden es ſſcher recht 
oft üben müſſen, bis es klappt. Dann aber wird es auch Spaß machen, 
und nun wird Wolf nicht mehr die Meldungen geben, ſondern ihr ſelbſt 
werdet auf der Streife mündliche Meldungen an Wolf durchgeben. Die 
Streife hat z. B. den Auftrag, feſtzuſtellen, ob und welche Kraftwagen 
zwiſchen 10 und 10.30 Uhr auf der Straße von B. Stadt nach A- Dorf 
gefahren ſind. Das iſt gleichzeitig eine gute Beobachtungsaufgabe, und 
jeder von euch wird ſein Beſtes daranſetzen, eine möglichſt ausführliche 
mündliche Meldung zu überbringen. Sie könnte vielleicht ſo lauten: 
„Meldung von Streife 1: Zwiſchen 10 und 10.30 Uhr fuhren von 
A-Dorf nach B. Stadt drei Perſonenkraftwagen und von B.Stadt nach | 
A-Dorf ein Laſtwagen.“ Es find immer drei Jungen als Streife aus, | 
geſchickt. Alle Meldungen werden geſammelt. 

Merke: Jede mündliche Meldung wird von jedem Empfänger 
wiederholt, bevor er ſie weitergibt! ' 

Wenn wir dazu übergehen, ſchriftliche Meldungen zu entwerfen, fo 2 
müſſen wir vor allem wiſſen, wie eine ſolche Meldung ausſieht. 

Eine richtige Meldung, die wertvoll für den Führer ſein ſoll, muß auf 
die Fragen: „Wann, was, wie, wo?“ genaue Antwort geben. 

1. Wann: genaue Zeitangabe; denn für den Führer iſt es wichtig, 
zu wiſſen, wann die „Blauen“ ſich zum erſten Male vor ſeiner Stellung 
gezeigt haben. 

Merke: Die Zeit wird vierſtellig angegeben, alſo z. B. 07.20 oder 
15.30. Datum nicht vergeſſen. 

2. Was: Hier muß geſagt werden, was von den „Blauen“ geſehen 
worden iſt. Die Zahl, alfo wieviel („15 Jungen“, „etwa 50 Jungen“) 
und die Art des Gegners: Radfahrer uſw. 

Merke: Gib die Zahl möglichſt genau an! Kannſt du ſie nicht 
genau angeben, fo ſchreibe: „etwa .....“ Bei mündlicher Übermittlung 
ſage ſtets ſtatt „zwei“: „zwo“! 
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3. Wie: Wie du den Gegner geſehen haſt: Lagernd, auf dem 
Marſch, in ſchnellem Lauf uſw. 

Merke: Auch Marſchformationen genau angeben (Reihe, Marſch⸗ 
kolonne uſw.)! 

4. Wo: Genauen Ort angeben: Nicht: „Bei A-Dorf“, fondern: 
„300 m oftwärts Südausgang A-Dorf“. Nicht: „Auf der Straße 
nach B. Stadt“, ſondern: „Auf der IA-Straße von C. Dorf nach 
B. Stadt ...“ (d. h.: eine Straße iſt immer durch zwei Punkte und 
Wegeart zu bezeichnen). 


Abſendende te Meng. Ort 
Stelle: = 


Dat. Zeit 


Waßleang Adgegangen: | Also AS 05 
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Br, Fe 1 TA 4 We ade. A rf 
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Merke: Die Marſchrichtung auf einer Strecke wird durch: 
„ . von C-⸗Dorf nach B. Stadt ...“, d. h.: „in Richtung 
B. Stadt“ angegeben. 

Gebt Meldungen, wenn irgend möglich, ſchriftlich, und zwar auf dem 
richtigen Meldeblatt mit Vordruck. Wie ein ſolches ausgefüllt wird, 
ſeht ihr an der Abbildung. Hierzu müßt ihr euch noch folgendes merken: 

Als Abſender ſchreibt ihr eure Bezeichnung, alſo: „Spähtrupp 
Müller“ oder „Spähtrupp A. Dorf“. 

Der Abgangsort iſt der Ort, von dem die Meldung tatſächlich abgeht. 

Die Abgangszeit wird erſt nach Fertigſtellung der Meldung ausgefüllt, 
alfo in dem Augenblick, indem ihr dem Melder die Meldung zum Über 
bringen gebt. 

Die Meldung ſoll niemals perſönlich an den Führer gerichtet ſein, 
ſondern immer an die Einheit, alſo nicht: „An Ernſt Schulze“, 
ſondern: „An Jungzug Porck“. 

Unterſchrift nicht vergeſſen! Beförderungsart angeben („durch Rad- 
fahrer Otto Müller“)! 


Erwartet ihr den Melder zurück, ſo müßt ihr ihm das mitteilen und F 
ihm gleichzeitig fagen, wo er euch wieder treffen kann. a 
Merkffäge: E 


1. Schreibe die Meldung mit Bleiſtift (Tintenſtift verwiſcht bei 
Regen)! Die Meldungen werden innerhalb des Spähtrupps durchnume— 
riert, gleichgültig, ob es mündliche oder ſchriftliche ſind. Der Melder 
muß den Inhalt der Meldung kennen (falls die Meldung verlorengeht)! 
Melde keine Romane, ſondern ſchreibe nur deine Beobachtungen: Melde 
kurz, vollſtändig und ſchnell! 

2. Melde nur, was du ſelbſt geſehen haft! Beiſpiel: Ein Bauer 
ſagt dir, daß vor etwa einer Viertelſtunde 10 Jungen mit blauen Arnı- 
binden durch A-Dorf in Richtung nach B. Stadt gelaufen find. Melde 
nicht: „Um 10.15 Uhr liefen 10 Blaue durch A Dorf in Richtung 
B. Stadt“, ſondern: „Nach Mitteilung eines Bauern liefen ..“ 

3. Melde nur das als feſtſtehend, was du verantworten kannſt! Bei⸗ 
ſpiel: Du ſiehſt dort hinten auf einem Berge eine Reihe von Jungen, 
die du als blaue Gegner erkannt haſt. Du nimmſt an, daß es ſich um 
die Jungenſchaft „Blücher“ handelt. Melde nicht: „Um 13.10 Uhr auf 
der Nordſeite des Galgenberges die Jungenſchaft „Blücher' lagernd ge⸗ 
ſehen“, ſondern: „Um 13.10 Uhr auf der Nordſeite des Galgenberges 
etwa 15 Jungen lagernd geſehen, vermutlich Jungenſchaft 
„Blücher'.“ 

; 4. Schreibe alle Orts- und Perfonennamen lateiniſch! Schreibe nie: 
„vor, hinter, links, rechts“, ſondern: „nördlich, weſtlich, ſüdlich, oſtwärts 
(nicht öſtlich!)!“ Ergänze, wenn nötig und möglich, deine Meldung durch 

eine Skizze (ſ. Skizzenzeichnen!)! 
5. Melde ſchnell! Die beſte Meldung, die zu ſpät kommt, nützt 
dem Führer nichts mehr! 8 


Wenn ihr das alles behalten habt und richtig macht, ſchreiben wir jetzt 
noch einige Meldungen. 


4 = Der Führer der Jungenſchaft gibt eine leichte Aufgabe, und jeder von 
N euch muß auf einem richtigen Meldevordruck feine jhriftlide Meldung 
. machen. Beiſpiel: „Du liegſt als Spähtruppführer 300 m oſtwärts 


Südausgang A-Dorf. Es iſt 14.50 Uhr. In dieſem Augenblick ſiehſt 
0 du, wie 10 blaue Radfahrer den Oſtausgang A. Dorf verlaffen und in 
ſchneller Fahrt auf der Straße von A-Dorf nach B-Stadt fahren. Nach 
1 etwa 800 m biegen ſie von der Straße ab und verſchwinden in dem 
j nördlich der Strafie gelegenen Stadtwald.“ 
\ Jeder von euch muß jetzt eine ſchriftliche Meldung ausfüllen, Fehler 
1 werden beſprochen. (S. Bild auf Seite 166.) 
1 Noch einige Übungen: 
1 1. Die Jungenſchaft marſchiert auf der Straße, einige Späher 
voraus. Wolf gibt nun von hinten zu den Spähern, oder auch umgekehrt 
N von dieſen nach hinten, Befehle und Meldungen durch. Sie werden 
N beim Abſender und beim Empfänger aufgeſchrieben und zum Schluß 
0 verglichen. 
N 2. Seitwärts des marſchierenden Jungzugs laufen einige Pimpfe, die 
| genau feftgelegte Bewegungen machen, z. B.: Sie tragen an einem Aft 
| einen Torniſter, dann nehmen fie den Torniſter über, laufen 50 m im 
* Laufſchritt, ſetzen ſich hin uſw. Die auf der Straße marſchierenden Jungen 
j 1 müſſen ſich das alles einprägen und nach kurzer Zeit, jeder für ſich, 
darüber eine ſchriftliche Meldung an den Führer durchgeben. 
1 3. Weitere Übungen laſſen ſich leicht mit kleinen Geländeſpielen ver- 
0 binden (ſo z. B.: Die Ubungen bei dem Abſchnitt „Spähen und 
* Streifen“). Ausgeſandte Spähirupps, ausgeſtellte Poſten, vorgehende 
ER Späher müſſen ſchriftliche Meldungen zurückbringen. 
j Jetzt müßt ihr noch einiges wiſſen über den 
Meldegänger 
0 Als Meldegänger nehmt beim Geländeſpiel den geſchickteſten Jungen. 
Ei Er hat eine große Verantwortung, muß alle Schwierigkeiten überwinden 
44 und die Meldung ſchnell und zuverläſſig an den Beſtimmungsort bringen. 
| Ihr wißt ja alle, daß unſer Führer Adolf Hitler im Weltkrieg Melde- 
— gänger beim baperiſchen Regiment Lift geweſen iſt. Welch verantwortungs⸗ 
voller Dienſt war das, wenn alle anderen Verbindungen unterbrochen, 
wenn die Fernſprechkabel zerriſſen waren, Nebel und Gas über der Front 
lag, Granathagel niedergingen: Dann war der Meldegänger der einzige, 
— der die Verbindung zwiſchen den vorn kämpfenden Truppen und den 


n dahinter liegenden Befehlsſtellen aufrechterhielt. 

Auch bei unſeren Spielen, die wir draußen in Feld und Wald machen 
und die uns dazu dienen, Körper und Geiſt friſch zu erhalten und uns 
= die Schulung zu geben, die wir brauchen, kommt es auf die Geſchicklichkeit 
7 des Meldegängers ſehr an. 
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Dieſer muß vor allem verftehen, das Gelände gut auszunutzen. Schon 
beim Vorgehen feiner Streife muß er ſich den Rückweg genau über— 
legen: „Ich werde bis an jene Buſchgruppe laufen und von dort in 
ſchnellen Sprüngen dieſen Bach erreichen uſw.“ Jede Geländefalte muß 
er ausnutzen. Die Blauen dürfen ihn nicht entdecken. Sie wiſſen, daß 
er eine wichtige Meldung zurückbringt, und werden alles verſuchen, ihn 
abzufangen. 

Er muf ſich alſo gut zurechtfinden können. Auch hierfür muß er ſich 
beim Vorgehen bereits auffällige Punkte merken, vor allem, wenn er 
waldiges Gelände zu durchſchreiten hat. 

Wenn er zur Befehlsſtelle kommt, muß er ſich vorſehen. Grund 
ſatz: Der Meldegänger verläfit die abſendende Stelle und erreicht die 
empfangende Stelle niemals auf geradem Wege. Mindeſtens SO m davor 
oder beſſer ſeitlich wirft er ſich hin und kriecht die letzten 70 m an die 
Befehlsſtelle heran, damit man von ſeinen Bewegungen nicht auf den 
Ort der Befehlsſtelle ſchließen kann. Er ſpringt auch dann nicht auf, 
um zu melden; denn das lenkt die Aufmerkſamkeit der Blauen wieder 
auf ihn und auf den Führer. Er wirft ſich neben ihn hin, gibt ihm die 
ſchriftliche Meldung oder teilt ihm die mündliche mit. 

Er muß genau wiſſen, welchen Weg er zu nehmen hat und wie er die 
Befehlsſtelle erreichen kann. Für den Rückweg wird er niemals den 
gleichen Weg wählen, damit auch hierbei nichts verraten wird. Er achtet 
auch darauf, daß er nicht immer von der gleichen Seite an die Befehls 
ſtelle herankommt. Wenn das mehrere Melder einige Male ſo machen 
würden, ſo führte ein deutlich ſichtbarer Trampelpfad zur Befehlsſtelle, 
aus dem eine vorüberkommende blaue Streife ihre Schlüſſe ziehen könnte. 

Zuſammengenommen: Ein guter Melder iſt der Junge, der tüchtig. 
ſchnell, zäh, zuverläſſig und gewitzt iſt und all das gut beherrſcht, was 
ihm draußen in Feld und Wald geſagt wurde. Er hat immer die Augen 
offen, iſt blitzſchnell im Überlegen und vernichtet die ſchriftliche Meldung 
eher durch Verſchlucken, als daß er ſie in die Hand der Gegenpartei 
fallen läßt. 

Wenn ihr all dies geübt und euch eingeprägt habt, was oben geſagt 
iſt, wird der Führer ſich über eure ſchnellen, klaren und genauen 
Meldungen freuen. 


Späher und Spähtrupp 


Über die Lichtung huſchen zwei Jungen. Faſt kein Geräuſch, kein 
Zweigeknacken iſt zu hören. Dann glaubt man nur noch ein paar 
Schatten zwiſchen den Bäumen zu ſehen; wenn man aber näher auf 
die Stelle zugeht, iſt nichts mehr wahrzunehmen. 

Auf der anderen Seite des Waldes gerät nur noch plotzlich ein Buſch 
in leiſe Bewegung. Da ſind ſie alſo ſchon! 


169 


Unten im Grund an der Biegung des Fluſſes liegt das Lager ber 

„Blauen“. An der Walbſpitze ſtehen die blauen Poſten. Sie ſollen die 

Waldränder genau beobachten. Sie liegen verborgen hinter den erſten 

Bäumen des Waldes und beobachten angeſtrengt das Vorgelände. Und 

doch bleibt ihnen verborgen, daß hinter der Hecke, die ſich von dem Wald 

hinunter zum Fluß zieht, zwei Geſtalten kriechen, eng an den Boden 

N gepreßt mit angehaltenem Atem, ſich Zoll für Zoll vorſchiebend, um den 

! günſtigſten Blick auf das blaue Lager zu erreichen. Keine haſtige Be— 

wegung verrät die beiden, kein Stoßen an Steine und Wurzeln. Endlich 

haben ſie eine Lücke in der Hecke erreicht. Langſam, ganz langſam ſchiebt 

ſich in die Lücke ein Zweig hinein, hinter dem der eine der Jungen zum 

Lager hinüberſpäht, während der andere zum Wald und zu den Poſten 

hinauf beobachtet. Nach wenigen Minuten treten die zwei den Rückweg 

an. Genau ſo vorſichtig, genau ſo leiſe und gedeckt! Ihre Meldung iſt 

wichtig. Sie dürfen ſich nicht verraten. Sie müſſen auf jeden Fall zum 

Führer zurück, dürfen ſich in keinen Kampf einlaſſen; denn ein Spähtrupp 

5 ſoll ſehen, ohne geſehen zu werden; er ſoll beobachten und nicht kämpfen. 

Jetzt ſind ſie wieder ins bergende Dunkel des Waldes eingetaucht. 

H Während der eine am Waldrand das Lager und die Poſten beobachtet, 

| ſchreibt der andere in Deckung die ſchriftliche Meldung. Wenige Minuten 

ſpäter ſchlüpft der eine Pimpf mit der Meldung tiefer in den Wald hinein, 

überquert in ſchnellem Lauf die Lichtung, vergewiſſert ſich am jenſeitigen 

Waldrand noch einmal, daß niemand ſeinen Sprung über das ungedeckte 

Gelänge geſehen hat, und verſchwindet dann endlich im dichten Wald. Der 

andere beobachtet das Lager, um feſtzuſtellen, ob die Blauen aus dem 

Lager aufbrechen und wohin ſie ſich allenfalls wenden, ob Spähtrupps 

von ihnen ausgeſchickt werden, um auch dies dann ſeinem Führer melden 
zu können. 

Eure Herzen ſchlagen höher, wenn euch ſolche Aufgaben geſtellt werden. 
Ihr müßt euer Beſtes daranſetzen, ſie gut zu erfüllen. 

Wir unterſcheiden bei ſolchen Aufgaben zwiſchen Spähen und 
Streifen. Unter Spähen verſtehen wir das Vorgehen der an die 
Abteilung gebundenen Späher; unter Streifen das Vorgehen ſelbſtändiger 
Spähtrupps (Streifen)! 


Späher 


Im Unterſchied zum Spähtrupp, der von der Abteilung losgelöſt ift 
und ſelbſtändig arbeitet, ſichert ſich die im Gelände vorgehende Abteilung 
durch vorgeſchickte Späher. Dieſe ſollen die im Gelände verborgenen 
„Blauen“ auffpüren und verhindern, daß die nachfolgende Abteilung 
plötzlich überfallen wird. Sie haben aber auch die Aufgabe, für die 
nachfolgende Abteilung den beſten Weg zu erkunden, ſie rechtzeitig von un⸗ 
gangbaren Stellen im Gelände zu benachrichtigen und ihr möglichſt 
gut gedeckte Annäherungsmöglichkeiten aufzuzeigen. Dies geſchieht meiſtens 
durch Zeichenſprache. 
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Übung 

Es wird ein Gelände ausgeſucht, das mit Büſchen beſtanden und von 
Geländefalten durchzogen iſt. Einige Jungen werden als „Gegenpartei“ 
vorgeſchickt und müſſen den jenſeitigen Waldrand beſetzen. Dann werden 
zwei Pimpfe beſtimmt, die als Späher gegen den Wald vorzugehen und 
durch Sichtzeichen der nachfolgenden Jungenſchaft den Weg anzugeben 
haben, auf dem man am beſten, das heißt ſchnell und möglichſt ungeſehen, 5 
dicht an den beſetzten Wald herankommt. 


Spähteupp 


Spähtrupps können zwei verſchiedene Aufgaben haben: Erkundung und 
Aufklärung. 

Erkundung betrifft immer das Gelände; Aufklärung immer den 
Gegner, die „Blauen“. 

Für die Geländeerkundung iſt es wichtig, daß ſich die Späher 
das Gelände genau einprägen. Der Führer teilt die Jungenſchaft in fünf 
Spähtrupps zu je 1 Führer und 2 Jungen ein. Jeder Spähtrupp erhält 
eine beſtimmte Aufgabe, die klar umriſſen ſein muß. Einzelheiten, die 
der Führer beſonders genau wiſſen will, muß er angeben: „Ich will mit M 
der Abteilung zur Flußbrücke oſtwärts A-Dorf vorgehen! Du erfundeft 3 
den Weg von hier (Ausgangspunkt) bis zur Flußbrücke für unfer Vor⸗ br. 
gehen. Ich will befonders wiſſen: 1. Iſt die Flußbrücke von A-Dorf aus y 
einzuſehen? 2. Wie breit ift die Brücke und wie find die Ufer des Fluſſes 3 
an der Brücke beſchaffen? 3. Wo kommen wir ungeſehen und trocken 
über den Fluß?“ 2 

Die anderen Spähtrupps erhalten ähnliche Aufgaben; nach Erledi— 
gung des Auftrages haben fie eine genaue, mitunter auch ſchriftliche Ge⸗ 
ländemeldung abzugeben. Wie iſt der Weg zur Flußbrücke be⸗ 
ſchaffen! Welche Deckung habe ich auf dem Weg zur Flußbrücke? Kann 
ich vom Fuchsberg aus A-Dorf liegen ſehen? Hat der B-Wald Unter- 


holz uſw.? 2 
Dieſe Übungen laſſen ſich gut mit denen für die Geländekunde ver- BE 
binden. 5 5 


Der Spähtrupp, der dem Führer Aufklärung über die Lage beim 
Gegner bringen ſoll, wird ebenfalls mit einem ganz beſtimmten Auf- 
klärungsauftrag weggeſchickt. Keine allgemeine Aufgabe: „Ich will wiſſen, 3 
wo die Blauen ſtehen“, fondern: „Du haft den Auftrag, durch den B. . 
2 Wald bis an den ſüdlichen Rand des Waldes vorzugehen. Ich will wiſſen, 
105 ſich das Lager der Blauen in dieſem Walde oder an dem C-Fluß er 
— indet. 2 
Die Aufgabe darf auch nicht zu weit geſteckt fein. Iſt der B. Wald zu 
groß, fo muß der Führer mehrere Spähtrupps losſchicken und den Wald = 
für die einzelnen Trupps aufteilen. Der Führer muß auch angeben, wo 
2 Meldungen erwartet, damit der Melder des Spähtrupps ſicher zu ihm 


zurückfindet. Er muß ferner angeben, zu welcher Zeit der Spähtrupp 
mindeſtens zurück ſein muß, wenn es ſich nicht um große Aufgaben 
handelt, die eine Beſchränkung der Zeit nicht zulaſſen. 


Merke für Spähtruppaufgaben: 

1. Gib dem Spähtruppfübrer eine genaue Darſtellung der Lage bei den 
Blauen und bei deinen eigenen Abteilungen, ſoweit ſie dir bekannt iſt. 
2. Gib dem Spähtrupp eine klar umriſſene Aufgabe. 

3, Teile dem Spähtruppführer die Zeit mit, die ihm für den Auf- 
trag zur Verfügung ſteht. 

4. Suche dir die beſten Jungen für den Spähtrupp heraus! Der 
Führer des Spähtrupps muß der tüchtigſte Junge deines Jungzuges ſein. 

5. Gib dem Spähtrupp eine Karte, mindeſtens aber eine Skizze von 
dem Gelände mit, das er erkunden ſoll. Gib ihm Taſchenlampe, Uhr, 
Signalpfeife, notfalls Winkerflaggen und u. U. ſogar ein Fernglas mit. 
Erinnere ihn an die Mitnahme von Kompaß und Meldeblock! Teile ihm 
die Loſung mit! 

6. Laß dir den Auftrag genau wiederholen, wie überhaupt jeder Befehl, 
jede Meldung immer zu wiederholen iſt, damit kein Irrtum vor— 
>» kommen kann. 


Und du, Spähtruppführer, merke dir: 


1. Unterrichte deine Kameraden genau über die Lage und über deinen 
Auftrag. Teile ihnen mit, wie du deinen Auftrag auszuführen gedenkſt; 
falls du ausfällſt, müſſen ſie ja ſelbſtändig weiterhandeln können. 

2. Trage Sorge dafür, daß das Vorgehen deines Spähtrupps ſchnell, 
gedeckt und geräuſchlos erfolgt! 

3. Laß den Spähtrupp nicht geſchloſſen laufen, ſondern ziehe ihn etwas 
auseinander. Bleibt aber immer in Sichtverbindung und möglichſt fo nah 
zuſammen, daß ihr euch durch halblaute Rufe oder durch Zeichen ver- 
ſtändigen könnt. 

4. Sorge dafür, daß du bei deinem Vorgehen, bei der Erkundung und 
bei der Beobachtung der Blauen nach allen Seiten geſichert biſt! Teile 
Jungen ein, die nach links, rechts und nach hinten beobachten, während 
du weiter vorgehſt, die Blauen beobachteſt oder deine Meldung ſchreibſt. 

5. Überlege dir, ob du an beſtimmten Punkten nicht beſſer allein weiter 
vorgehſt; verabrede dann aber mit den Zurückbleibenden Zeichen und 
lege eine beſtimmte Zeit feſt, zu der du zurück ſein willſt bzw. zu der der 
Spähtrupp unter der Führung deines Stellvertreters ohne dich weiter 
erkundet, falls du nicht zurückgekommen bift. 

6. Dein Spähtrupp ſoll ſehen, ohne geſehen zu werden, und nicht 

kämpfen! 
7. Wirſt du durch den Gegner überraſcht, ohne die Möglichkeit zu 
haben, dich ohne Beeinträchtigung deines Auftrages zurückziehen zu 
können, ſo ſtürze dich ohne Zögern auf ihn und nutze die Schreckſekunden 
aus! Du wirft beſtimmt Erfolg haben. 
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8. Melde alles, was du vom Gegner fichft, ausgenommen das, was 
dein Führer ſchon weiß. Melde ſchnell und teile deinem Führer auf der 
Meldung mit, was du weiter machen willſt. (Siehe Meldungsweſen.) 
Kommſt du mit eigenen Abteilungen, Spähtrupps oder Poſten zuſammen, 
ſo teile ihnen mit, was du geſehen haſt, und laſſe dir ihre Beobachtungen 
erzählen. 

9. Erwarteſt du den Melder zurück, fo vereinbare mit ihm einen Treff- 
punkt! 

10. Kehre nur zurück, wenn dein Auftrag erfüllt iſt, es ſei denn, die 
dir gegebene Zeit geht zu Ende oder unüberwindliche Schwierigkeiten 
verhindern die Erfüllung deines Auftrages. 

11. Wähle nicht denſelben Weg als Rückweg, wenn du deinen Auf- 
trag erfüllt haft! Die Blauen können dich beobachtet haben- und verſuchen, 
dir auf demſelben Wege einen Hinterhalt zu legen. 

Übungen: 

J. Einige Jungen müſſen einen kleinen Hügel befegen. Alle anderen 
verſuchen — in Spähtrupps aufgeteilt — möglichſt, ohne geſehen zu 
werden, an den Hügel heranzukommen. 

2. Die Pimpfe auf dem Hügel machen im Laufe einer beſtimmten 

Zeit vorher genau feſtgelegte Bewegungen (J. B.: ein Junge ſteht auf 
und legt ſich wieder hin, der zweite winkt mit einer Flagge uſw.). Die 
anſchleichenden Spähtrupps müſſen nun von all dem Geſehenen an den 
Führer ſchriftliche Meldung machen. Sie haben nur dann ihre Aufgabe 
erfüllt, wenn fie mit der Meldung ungeſehen wieder an den Ausgangs- 
punkt zurückgelangt ſind. 

3. Der Jungzug wird geteilt. Jede Abteilung ſchlägt in etwa 500 
bis 800 m Entfernung voneinander ein Lager auf, das durch Poſten } 
gefihert wird. Der Reſt jeder Abteilung wird in Spähtrupps auf- | 
geteilt und nun gegen das gegneriſche Lager vorgeſchickt. Die Späh- | 
trupps müſſen genaue Meldung über den Ort des Lagers, die Sicherung 
des Lagers uſw. zurückbringen. 


Anhaltspunkte für die Erkundung 


1. Straßen und Wege: Art, Länge, Breite, Richtung, Güte, 
Steigungen, Engen, Brücken, geeignet als Aumarſchwege (Deckung), 
Seitenwege. 

2. Bahnen: Art, Linie, Gleiszahl, Dämme, Einſchnitte, Unter 
führungen, Brücken, Übergänge, Kurven, Steigungen, Tunnels, Lage der 
Bahnhöfe und Halteſtellen. 

3. Gewäſſer: Lage, Breite, Tiefe, Richtung, Gefälle, Zu- und 
Abflüſſe, Brücken und Fähren, Furten, Beſchaffenheit des Grundes und 
der Ufer. 

4. Waldungen: Ausdehnung, Form, Bauart, Waldesſaum. Ab · 
schnitte, Hecken, Zäune, Unterholz, Wege, Pfade, Schneiſen, Art des 


Bodens und Gangbarkeit, Lichtungen, Waſſerläufe, Deckung gegen 
Luftſicht, hervorragende Orientierungspunkte (einzelftehende hohe Bäume), 
Eignung zu Raſt und Lager. 

5. Wie ſen und Felder: Gangbarkeit, Bewäſſerungsgräben, Art 
und Zuſtand der Vodenerzeugniſſe, Ausdehnung. 

6. Erhebungen: Lage, Höhe, Überſicht, Wege, Steilheit, Er- 
ſteigbarkeit, Form (Kuppe oder Grat uſw.), Möglichkeit der Deckung 
gegen Sicht. 

7. Senkungen, Täler: Ausdehnung, Ränder, Abhänge, 
Wände, Eignung zum Lager. 

8. Engwege: Ausdehnung, Ein- und Ausgänge, Breite, Gang- 
barkeit, Ausweichſtellen. 

9. Ortſchaften: Lage, Größe, Bauart, Form, Saum, Inneres, 
Straßen (Richtung, Beſchaffenheit, Nebenſtraßen), Baulichkeiten, Kirchen, 
Schlöſſer, öffentliche Gebäude, Unterkunftsmöglichkeiten, Waſſer⸗ und 
Lebensmittelverſorgung, Ortsausgänge, umliegendes Gelände. 

10. Lager: Größe, Beihaffenheit und Form des Lagerplatzes, Wege 
bin und zurück, Waſſer, Umgebung, Wind- und Wetterſchutz, Deckungs— 
und Tarnungsmoͤglichkeiten. 


Sicherung 
Marſchſicherung 


An einem Morgen marſchiert der Jungzug Siegfried gegen die 
„Blauen“. Die „Blauen“ (Jungzug Porck) haben irgendwo im Berg— 
wald ihr Lager aufgeſchlagen, das der Jungzug Siegfried erobern foll. 
Vorauf marſchiert Ernſt mit einem Läufer und dahinter folgt 
in Reih und Glied der Jungzug. Da plötzlich ſtürzen von rechts und 
links aus dem dichten Unterholz des Waldes 10 bis 15 Jungen auf 
den überraſchten Jungzug. Ein kurzes Kampfgetümmel. Alles prallt 
aufeinander, niemand kann ausweichen und ſchon find die „Blauen“ 
wieder verſchwunden, haben aber zehn Lebensfäden mitgenommen. Der 
Jungzug Siegfried hat bei dieſem Überfall zehn Jungen verloren! 

War das nicht zu vermeiden? Mußte der Jungzug fo unvorbereitet 
in den Hinterhalt der „Blauen“ kommen? Warum hat Ernſt die 
marſchierende Abteilung nicht gefihert? 

An dieſem Beiſpiel ſeht ihr, wie wichtig es iſt, euren Marſch zu 
ſichern, damit ihr nicht plötzlich überfallen werden könnt. Ihr habt ja 
gar keine Zeit, um euch wehren zu können! 

Ein Hinterhalt muß vorher entdeckt werden! Alſo mit Marſch⸗ 
ſicherung marſchieren! 

Jede marſchierende Abteilung ſchickt kleine 8 vor · 
aus, die folgende Aufgaben haben: 


| 


1. Sie müſſen die marſchierende Abteilung vor Überraſchungen 
ſchützen. 

2. Sie müſſen beim Zuſammenſtoß mit dem Gegenſpieler der nach 
folgenden Abteilung Zeit und Raum geben, ſich zum Kampf bereitzu- 
ſtellen. 

3. Sie müſſen in der Lage ſein, kleine Abteilungen von ſich aus 
zu vertreiben, um zu verhindern, daß die ganze Abteilung eingeſetzt 
werden muß. Dadurch würde viel Zeit und Kraft verlorengeben. 

Die Einteilung der Marſchſicherung erſeht 
ihr aus der Skizze. Das Gros ſchickt die i 
Vorhut voraus. Dieſe gliedert ſich in Seer 
Haupttrupp, Vortrupp, Spitze und Späher. Ae 7 

Eine marſchierende Abteilung ſchickt immer 
etwa ein Drittel ihrer Stärke voraus. 
Wenn die rote Partei 100 Jungen zählt, ſo 
wird der Führer der „Roten“ etwa 25 bis 
30 als Vortrupp vorausſchicken. Von 
dieſen werden dann wieder etwa fünf bis acht 
noch weiter als Spitze vorgeſchoben, und 
davor marſchieren noch zwei Späher. Der 
Haupttrupp fällt alſo hierbei fort. 

Bei diefen Zahlenangaben kommt es nafür- 
lich ſehr auf Lage, Zeit und Gelände und auf 
die Stärke der marſchierenden Abteilung an. 

Der Abſtand zwiſchen dieſen immer kleiner 
werdenden Trupps richtet ſich ebenfalls nach 
Zeit, Lage und Gelände. Im Wald bei 
ſtark durchſchnittenem Gelände, in der 
Macht, bei Nebel werden die Abſtände kürzer 
ſein. Auf weiten, überſichtlichen Strecken 
dagegen und am hellen Tag werden die 
Marſchgruppen weiter auseinander gezogen. 


Merke: Immer Sichtverbindung. 2 

Nach der Seite hin ſchützt fih eine marſchierende Abteilung durch 
Seitenſicherungen, die von der Vorhut geſtellt werden. Dieſe durch- 
ſtreifen — auch immer in Sichtverbindung mit der Abteilung oder 
mit der nächſten Seitenſicherung — das Gelände feitwärts der Mari, 
ſtraße. Sie unterſuchen Buſchreihen, ob etwa dort blaue Späher 
lauern, laufen auch einmal ſchnell vor auf eine Anhöhe, um von 
dort aus einen Blick ins Vorgelände zu werfen und erkennbare Blaue 
bereits melden zu können uſw. 5 42 
? Damit nun zwiſchen den einzelnen Abteilungen der Sicherung di 
Verbindung aufrechterhalten wird, werden Ver bindungsrotte 
deingeſchoben. Die Verbindungsrotten haben außerdem die Aufgabe, Be 

fehle oder Meldungen durchzugeben. ; - 
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Dieſe Verbindungsrotten marſchieren in einem Abſtand von 100 zu 
100 Meter. Auch hier ſind natürlich Zeit, Gelände und Stärke der 
Abteilung maßgebend. Die Rotten werden immer von der ſtärkeren Ab- 
teilung geſtellt. (Der Haupttrupp ſtellt die Rotten bis zum Vortrupp, 
dieſer bis zur Spitze.) Eine Verbindungsrotte beſteht immer aus zwei 
Jungen. 

Die beiden Jungen der Verbindungsrotten gehen rechts und links 
im Schatten der Bäume oder in den Straßengräben; Befehle, die von 
hinten kommen, werden in Marſchrichtung in der rechten Reihe und 
die Meldungen, die von vorne kommen, in der anderen Reihe durch— 
gegeben. Hierbei bringt jeweils der eine Junge der Verbindungsrotte 
Meldung bzw. Befehl zur nächſten und läuft zurück. Achtet darauf, daß 
mündliche Meldungen und Befehle immer zu wiederholen 
find. Ich wiederhole alſo die Meldung, die ich von einem anderen be- 
kommen habe, und laſſe fie mir von dem wiederholen, dem ich fie mit, 
teile. Erſt dann habe ich meine Pflicht getan. 


Außerdem haben die Verbindungsrotten ſehr ſorgſam aufzupaſſen, wenn 
die Spitze vom Wege abbiegt. Sie haben dann dafür zu ſorgen, daß 
die nachfolgende Abteilung nicht einfach weitermarſchiert. Das darf 
nicht vorkommen. Beſonders deutliche Sichtzeichen geben! Beſonders 
aufmerkſam müſſen die Verbindungsrotten in der Dämmerung und 
bei Nacht fein, im Walde oder in Ortſchaften. Hier bleibt an unüber- 
ſichtlichen Punkten ſtets ein Junge der Verbindungsrotte ſtehen, bis die 
andere Verbindungsrotte heran iſt. 


Jede Verbindungsrotte muß ſich vergewiſſern, ob die nächſte ihr 
auch folgt, während ſie gleichzeitig darauf zu achten hat, daß ſie die 
vor ihr marſchierende nicht aus den Augen verliert. 


„Was hat nun die Spitze für eine Aufgabe?“ fragt Hans. 


Die Aufgaben der Spitze ſind vor allem: ſehen und melden. Die 
Spitze mit den davorgehenden Spähern iſt das Auge der Abteilung. 
Dort werden die erſten Beobachtungen über die „Blauen“ gemacht 
und durch die Nervenſtränge (Verbindungsrotten) zum Gehirn (Be— 

fehlsſtelle der Abteilung) weitergeleitet. 


Es kommt vor allem auf gute und ſchnelle Meldungen an. Plötzlich 
auftauchende Späher der Gegenpartei müſſen ſofort gemeldet werden. 
Die Spitze muß daher immer Signalmittel mit ſich führen, um ſchnell 
melden zu können (Pfeife, Meldeſtäbe, Winkerflaggen; nachts: Taſchen⸗ 
ampen). So darf etwa ein ſtarker blauer Radfahrtrupp dem Vor— 

ıpp nicht überraſchend kommen. So ſchnell er auch fährt, die Spitze 
muß ihn ſchon gemeldet haben. Merkt euch: Sichtzeichen vereinbaren! 


Das Durchgeben von Befehlen und Meldungen muß klappen. Auf 
smärſchen habt ihr zum Üben befte Gelegenheit. Befehle und Mel; 
en können auch durch Radfahrer übermittelt werden. 
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Die Spitze darf felbft aber möglichſt nicht geſehen werden! Sie 
muß alſo gut gedeckt vorgehen, muß ſich tarnen. Schiffchen und Torniſter 
werden mit kleinen Zweigen beſteckt. 

Der Führer der Vorhut befindet ſich gewöhnlich in der Mitte, alſo 
etwa beim Vortrupp. Im Spielgebiet aber muß er weiter nach vorn, 
möglichſt bis an die Spitze heran, um bei Zufammenftößen mit den 
„Blauen“ ſofort entſcheiden zu können, ob er weitere Kräfte ein— 
ſetzen muf. 

Trifft nun die Spitze auf den Gegner, ſo marſchieren langſam die 
Verbindungsrotten von hinten auf. Iſt der Gegner nur ſchwach, ſo 
wirft ihn die Spitze, ſonſt greifen nach und nach Vortrupp und Haupt- 
trupp in den Kampf ein. Die Abteilung rückt näher heran, und der 
große „Krieg“ kann beginnen. 

Will der Abteilungsführer halten laſſen, ſo muß er dies nach vorn 
durchgeben. Die Spitze ſucht ſich dann zum Halten den günſtigſten Platz 
aus. Iſt fie noch etwa 100 m vor einer Straſienbiegung oder einer 
Anhöhe, fo geht die Spitze ruhig dieſe 100 m noch weiter vor. Denn 
ſie übernimmt bei einem Halt ſofort die Sicherung der ruhenden 
Abteilung, über die wir weiter hinten noch genauer ſprechen. Hält da. 
gegen die Spike, weil fie irgend etwas bemerkt hat, fo gehen die 
Verbindungsrotten langſam nach vorn auf, damit keine Verzögerung 
durch unnötiges Halten entſteht. Die verringerten Abſtände ſind nach 
dem neuen Antreten der Spitze (Antreten heißt hier abmarſchieren, 
nicht etwa auf der Straße in Linie antreten!) mit der Zeit wieder 
auf den alten Stand zu erhöhen. 

Eine zurückmarſchierende Abteilung ſichert ſich umgekehrt auch nach 
hinten durch die Nachhut: Haupttrupp, Nachtrupp, Nachſpitze. Hier 
für gilt das gleiche, wie das für die Vorhut Geſagte. 

Wir müſſen die Marſchſicherung oft üben. 


1. Übung: Zuerſt werden wir uns im Heim an Hand einer 
Zeichnung auf der Tafel die Gliederung der Marſchſicherung klar— 
machen, beſprechen und einprägen. Dann wird Ernſt bei einem Aus- 
marſch die Gliederung einer Marſchſicherung mit dem Jungzug durd- 
führen. 


2. Übung: In einer Wegebiegung ſtellen ſich die einzelnen Glic- 
derungen der Marſchſicherung mit den Verbindungsrotten in kurzen 
Abſtänden auf, damit jeder die ganze Aufſtellung gut überſehen kann 
und ſich das Bild genau einprägt. Ihr müßt gut darauf achten, daß 
dieſe kurzen Abſtände beim richtigen Marſch dann länger ſein werden. 


3. Übung: Jetzt wird auf einem Ausmarſch auf der Landſtraße 
eine richtige Marſchſicherung durchgeführt. Voran die zwei Späher, 
dann mit etwa 150 m Abſtand die Spitze, die links und rechts im 
Straßengraben oder im Schatten der Bäume marſchiert, danach die 
Verbindungsrotten uſw. Ernſt wird dann immer ein paar Jungen von 
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feiner Abteilung bis zu den Spähern vorſchicken, damit fie fih die Ab— 
ſtände und das ganze Bild der Marſchſicherung einprägen können. 

4. bung: Wenn jeder Junge das geſehen hat, fo werden wir 
einen kurzen Marſch querfeldein machen. Dort haben wir meiſtens gute 
Aberſicht, aber die Verbindung iſt ſchlechter zu halten. Hierbei müſſen 
vor allem die Verbindungsrotten in ihre Pflichten eingewieſen werden. 

Dann wird der Marſch einmal durch Wald und durch Dörfer gehen, 
und jetzt wird es ſchon gut klappen. Die Verbindungsrotten geben deut— 
liche Sichtzeichen, wenn die Spitze vom Wege abbiegt, und bald be— 
kommt jeder Junge das richtige Gefühl dafür, wie er ſich zu ver- 
halten hat. 

Auch auf dem Nachtmarſch werden wir das alles einmal üben, dort 
heißt es beſonders aufmerkſam ſein. Die Abſtände ſind kürzer; es 
darf nicht laut gerufen werden; kurze Blitze mit den Taſchenlampen 
zeigen die Verbindung an. (Auch hierbei Vorſicht, „Feind“ ſieht mit!) 

Ernſt wird beſonders darauf achten, daß jeder Junge einmal auf 
jeden Poſten geſtellt wird. Einmal ift er Späher, dann Verbindungs⸗ 
mann, dann wieder bei der Spitze uſw. 

Sichert ihr euch ſo auf dem Marſch, dann wird euch auch kein 
„Blauer“ überraſchen können. 


Tagerſicherung 


Die Sicherung des Lagers hat folgende Aufgaben: 

das Lager vor plötzlichem Überfall zu ſchützen, 

2 Zeit und Raum zu geben, um ſich im Falle eines Überfalls kampf⸗ 

bereit zu machen, und 

3. den Spähtrupps des anrückenden Gegners die Erkundung des 

genauen Ortes des Lagers und der Verteidigungsaufſtellung un⸗ 
möglich zu machen. 

Um das zu erreichen, werden gegen die „Blauen“ fächerartig Siche⸗ 
rungen vorgeſchoben, wenn nötig, wie ein Spinnennetz rund um das 
Lager. 

Es werden bei größeren Verbänden etwa / bis ¼ als Sicherung 
vorgeſchoben. Die Vorpoſtenabteilung ſtellt Feldwachen. Die Feld- 
wachen ſichern ſich wieder durch vorgeſchobene Feldpoſten. 

Wie ſo eine Sicherung aufgebaut wird, könnt ihr aus der Skizze er⸗ 
ſehen. Den Abſtand zwiſchen den einzelnen Sicherungstrupps beſtimmen 
wieder Zeit, Lage, Gelände und Stärke der lagernden Einheit. Er be⸗ 
trägt gewöhnlich zwiſchen Feldwache und Feldpoſten etwa 300 — 500 m, 
zwiſchen Vorpoſtenabteilung und Feldwache etwa 1— 2 km. 

Der Feldpoſten beſteht aus einem Fübrer und 2 Jungen, von denen 
einer weiterbeobachten kann, wenn der andere mit einer Meldung zurück 
muß. Er ſteht höchſtens 2 Stunden. Seine Ablöfung erfolgt durch die 
zugehörige Feldwache. Hierzu ein Wort: Kann aus irgendeinem Grunde 
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=Poldposten dor Peldwache 1 
bzw. II (1 Führer,2 Jungen) 


. =verstärkter Feldposten der 
Peldwache I bzw. II(I P.,6J.) 


=Peldwache I bzw. II ( etwa 
20 Jungen ) 


O Lager (1 Fähnlein) 


{7} eLagerdoppelposteu” 


ein Poſten (gleich ob Feld- oder Lagerpoſten) nicht rechtzeitig abgelöft 
werden, ſo darf er trotzdem ſeinen Platz nicht verlaſſen! 

Die Feldwachen und größeren Vorpoſtenabteilungen ſtellen außerdem 
immer Doppelpoſten in ihrer unmittelbaren Nähe, die dafür ſorgen, daß 
zurückkommende Melder bemerkt und ſofort zum Führer gebracht werden. 
Die anderen Jungen liegen in Ruhe, aber immer fo, daß fie binnen 
Sekunden fertig für die Ablöſung oder zum Kampf find. Die Poften 
ſtehen regelmäßig zwei Stunden. Nachts können fie in kürzeren Friſten ab- 
gelöſt werden. Bei der Ablöſung muß der alte Poſten dem neuen Poſten 
die beſondere Poſtenanweiſung ſagen und ihm alles bisher Beobachtete 
mitteilen, auch, ob und wieviel eigene Spähtrupps vorn im Gelände ſind, 
damit dieſe, wenn ſie zurückkommen, nicht als „Blaue“ angeſehen werden. 

Grundſätzlich muß der Führer einer ruhenden Abteilung dafür ſorgen, 
daß das ganze Vorgelände von Sicherungen überwacht wird. Iſt das 
Gelände überſichtlich, eben und obne großen Waldbeſtand, ſo können die 
Abſtände weit ſein. Enthält das Gelände dagegen viel Buſchbeſtände 
und kleine Waldſtücke, Schluchten und Hohlwege, fo wird man die Siche- 
rungsabteilungen näher aneinanderlegen, damit auch keine Lücke für das 
Eindringen „blauer“ Spähtrupps offen bleibt. 

Merke: Stelle nie mehr Vorpoſten aus als unbedingt nötig! Deine 
Jungen brauchen Ruhe! 

Sichere vor allem entſcheidende Geländepunkte (Brücken, Wegegabe- 
lungen, Waldecken, Dorfein- und ausgänge uſw.)! 

Es gibt nun einen Unterſchied zwiſchen der Vorpoſten⸗Aufſtellung bei 
Tag und bei Nacht. Am Tag genügen wenige Poſten auf Punkten, die 
weite Überfiht geben. In der Nacht dagegen müſſen alle Wege geſichert 
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werden, auf denen der Gegner anrüden kann (auch Eiſenbahnen, Furten 
nicht vergeſſen!). 

Das Zwiſchengelände wird innerhalb der Feldwachen durch un 
regelmäßigen Streifengang bewacht. 

Die Feldwachen werden innerhalb der Vorpoſten-Abteilung vom rechten 
Flügel an durchgezählt (in römiſchen Ziffern), die Feldpoſten ebenfalls 
von rechts nach links (mit arabiſchen Ziffern) innerhalb der Feldwachen 
(ſ. Skizze). 

Die Verbindung nach vorn und nach hinten wird durch Radfahrer 
aufrechterhalten. 

Die Poſten 

Die Feldpoſten müſſen gut getarnt ſein, damit ſie nicht bemerkt 
werden. Sie ſelbſt müſſen aber gute Sicht haben. 

Die Poſten müſſen über ihre Aufgaben genau unterrichtet ſein. Sie 
dürfen kein Geräuſch und keine ſtarken Bewegungen machen. Nachts 
auch kein Licht zeigen! Sie müſſen immer aufmerkſam nach den „Blauen“ 
ausſpähen und dürfen ſich durch nichts ablenken laſſen. In der Nacht 
müſſen die Poſten vor allem aufpaſſen, daß ſie nicht einſchlafen! 

Wichtig iſt, daß die Poſten gute Augen haben und ſich nicht verblüffen 
laſſen. Am Tage iſt das einfach, da ſind alle Gegenſtände genau zu ſehen 
und zu erkennen. Nachts aber verändern ſie ihr Bild. Da ſieht der 
Buſch dort vorn wie ein anrückender Spähtrupp aus. 

Zum Poſtenſtehen gehören vor allem: Ruhe, ſicheres Auge, gutes Ge 
hör und einwandfreie Beurteilung deſſen, was man geſehen und gehört hat. 

Bevor die Jungen auf Poſten geſtellt werden, erhalten fie Verhaltungs⸗ 
maßregeln: Die allgemeine und die beſondere Poſten- 
anweiſung. 

In der allgemeinen Poſtenanweiſung wird ihnen geſagt, 
was ſie auf Poſten zu tun haben, ob ſie ſich hinlegen dürfen oder ſtehen 
müſſen (draußen im Gelände werden ſie in der Regel liegen). Sie müſſen 
auch Verhaltungsmaßregeln erhalten, wie fie ſich gegen Zivilperſonen ver- 
halten müſſen uſw. 


Die beſondere Poſtenanweiſung muß enthalten: 
1. Was von den „Blauen“ bekannt iſt. 


2. Wo ſich der Poſten genau befindet und wo ſeine Nachbarpoſten 
ſtehen. Wo die Feldwachen, die Vorpoſten⸗Abteilung, die Vor⸗ 
poſten⸗Reſerve und das Lager liegen und die Wege zu dieſen Ab- 
teilungen, ob eigene Spähtrupps im Vorgelände find, ob die 
Verbindung mit den Nachbarpoſten durch Streifen aufrechter⸗ 
halten wird uſw. Dem Poſten müffen 

3. beſondere Geländepunkte im Vorfeld (möglichſt auch am Tage) ge- 
zeigt werden, die beſonders ſcharf zu beobachten ſind. Z. B. „Der 
Hohlweg dort links geht nach A-Dorf. Den mußt du beſonders 
im Auge behalten!“ 


4. Verhalten beim Angriff der „Blauen“ (Alarmierung des Lagers 
durch Pfeifſignale, Rufe uſw., Rückzug wohin?). 


5. Das Loſungswort (ein Wort) bzw. das Feldgeſchrei (zwei Worte: 
Anruf und Antwort). 


Merke: Teile deine Beobachtung vorgehenden eigenen Spähtrupps 
mit und laſſe dir auch von zurückkommenden ihre Beobachtungen über die 
Blauen erzählen. 


Übungen 


Auch diefe Vorpoſtenſicherung müſſen wir üben. Wenn ihr einmal 
draußen in Feld und Wald raſtet, ſo nehmt an, das Gepäck ſei ein Lager. 
Die ganze Jungenſchaft wird nun als eine Feldwache mit den dazu— 
gehörigen Feldpoſten aufgeſtellt. 

Wolf wird euch hierbei zeigen, wie ihr euch als Poſten aufzuſtellen 
babt, was ihr beſonders beachten müßt (ihr müßt euch gut tarnen). Ihr 
könnt dann alle einmal aufſtehen und euch die Aufſtellung anſehen (Wolf 
hat möglichſt überſichtliches Gelände gewählt). 

Iſt dann einmal der ganze Jungzug draußen, fo werden mehrere Feld- 
wachen gebildet und Feldpoſten vorgeſchoben. Dann werden Meldungen 
durchgegeben. Vielleicht hat Ernſt auch einige Jungen als „blauen“ 
Spähtrupp vorgeſchickt, die jetzt gegen das geſicherte Lager vorgehen 
müſſen. Bei ſolchen kleinen Spielen lernt ihr die Aufſtellung der Vor- 
poſten und das Verhalten auf Poſten am beſten. 


Beim Sicherungsdienſt muß man alles können. Sehen und Hören, 


Tarnen, Geländebeurteilung und Meldungsweſen, alles greift zufammen. 


Liegt ihr in der Unterkunft (beim Bauern in der Scheune), ſo ſtellt 
ihr ſogenannte Außenpoſte n. Das find Poſten, die am Ortsein- und 
ausgang ſtehen und neueintreffenden Abteilungen, durchkommenden 
Meldern bzw. Befehlsempfängern, mitteilen, wo der Führer zu finden ift. 
Dies trifft vor allem dann zu, wenn ein ganzes Dorf belegt iſt. 


Außerdem ſteht vor jeder Unterkunft (auch des Stabes) ein Poften. 


Der Sandkaften 


Zur Vorbereitung mancher Übung draußen im Gelände dient uns der 
Sandkaſten. Vor allem benutzen wir ihn bei ſchlechtem Wetter, wenn 
wir nicht ins Gelände können. Beſonders für das Einprägen der 
vielfältigen Geländeformen iſt uns der Sandkaſten ein feines 
Hilfsmittel. In ihm formen wir Hügel und Kuppen, ſtechen Mulde, 
Hohlweg und Gräben aus. Ja, wir ſtellen ſogar im Sandkaſten das 


Bild eines ganzen Geländeſtückes dar, nehmen kleine Zweige als Bäume, 
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Gras als Büſche, Moos als Wald, fertigen uns ſelbſt kleine Häuſer, 
Kirchen, Schlöſſer und Türme an und vieles mehr. 

Der Sandkaſten beſteht aus etwa 2 em ſtarken Brettern; er braucht 
nicht größer zu fein als 1.50 X 1.00 m. Die Seitenwände des Sand— 
kaſtens ſollen nicht höher ſein als der Sand, der darin aufgeſchichtet iſt. 
Wir nehmen möglihft feinen Sand, den wir vor dem Formen etwas 
anfeuchten. 

Nun machen wir uns daran, ein Stück unſerer Heimatlandſchaft im 
Sandkaſten nachzubilden. 

Hier wächſt der Rabenberg empor. Auf der Kuppe ſteht die Schloß— 
ruine Hohenſtein (ſehr gut dargeſtellt durch kleine Streichholzſchachteln, 
die bemalt werden). Ein anderer Junge hat eine Straße zu ziehenz er 
markiert ſie durch einen weißen Tuchſtreifen, den er genau maßſtabgerecht 
und winkelrecht nach der Karte legt. So entſteht im Sandkaſten das 
Bild unſerer Heimat. 

Wir ſollen aber nicht von oben auf dieſes Bild hinunterſchauen! Denn 
wenn wir draußen im Gelände ſind, ſchauen wir ja auch nicht auf den 
Wald herab, ſondern ſehen ihn fern am Horizont. So ſetzen wir uns 
um den Sandkaſten herum und ſehen dicht über die Seitenwände des 
Kaſtens hinweg und haben nun etwa einen Anblick, als wenn wir 
draußen ſtünden. Als Beleuchtung dient uns eine elektriſche Lampe, die 
die Sonne erſetzt. 

An unferem Sandkaſten können wir uns nunmehr die Formen des 
Geländes gut einprägen. Dies iſt die Kuppe; der Hang fällt zum Fiſch⸗ 
bach ab. An Geländebedeckungen haben wir den Stadtwald, A-Dorf und 
alles, was ſich über dem knappen Boden des Geländes erhebt. 

Auch kleine Aufgaben laſſen ſich an dieſem Sandkaſten darſtellen. 
„Fritz, ſag mir, wie kommſt du von hier am beſten zu der Fiſchbrücke! 
Du ſollſt dabei von drüben aus nicht geſehen werden.“ Alle verfolgen 
nun geſpannt den Weg, den Fritz einſchlägt. 

Ihr könnt auch mit kleinen Zinnfiguren im Sandkaſten ſpielen, könnt 
euch überlegen: hier in der Mitte an der Ecke des Stadtwaldes liegt 
euer Lager. Von Norden kommen die Blauen. Wie ſichere ich das 
Lager, wo ſtelle ich die Feldpoſten auf uſw.? 

Ihr baut am beſten den Sandkaſten in einer Ecke eures Heimes auf. 
Denn iſt er einmal gefüllt, fo iſt er ſchwer fortzuſchaffen. Der Sand ift 
nämlich mächtig ſchwer. Wer aber am Sandkaſten recht zu arbeiten ver- 
ſteht, wird daran viel Freude und eine gute Unterſtützung für feine Aus, 
bildungsarbeit haben. 

Hütet euch davor, im Sandkaſten eine Landſchaft aufzubauen und 
wochenlang ſtehen zu laſſen, „weil ſie ſo ſchön iſt“. Ihr könnt mit dem 
Sandkaſten tauſend Dinge machen. Und ganze Schlachten kann man 
darauf ſchlagen. Dazu darf er aber nicht wegen ſeiner „Schönheit“ in 
der Ecke ſtehen, ſondern muß immer wieder in neuer Form Dienſt tun. 
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Zur Nacht im Gelände 


Wolfs Jungenſchaft ift mit der Ausbildungsarbeit im Gelände einiger, 
maßen fertig geworden. Nun gilt es, den Geländedienſt bei Nacht durch— 
zuführen, aber nicht nur am ſinkenden Abend, ſondern in der ganzen Zeit 
zwiſchen Sonnenuntergang und Sonnenaufgang. 

Wolf macht den Jungen zuerſt klar, daß nicht alles, was fie am 
Tage bereits ſpielend können, während der Nacht genau ſo durchgeführt 
werden darf. „Die Nacht hebt alle Unterſchiede auf. Dunkel und ſelt— 
ſam verzerrt iſt alles um euch herum. Ihr ſeht nicht mehr ſo gut wie 
am Tage, könnt oft nur mutmafen, was vor, was um euch iſt. 

Aber zum Sehen tritt jetzt das Hören: Schulung und Schärfung des 
Ohres! Und hilft Sehen und Hören nichts mehr, dann müßt ihr 
das „Unbekannte“ angehen, müßt erkunden, viel gründlicher, 
viel umſichtiger und vorſichtiger als am Tage.“ 

Der Übergang vom Tag zur Nacht 

Es iſt weſentlich, daß wir Jungen den Übergang vom Tag zur Nacht 
einmal ſelbſt erleben. Wolfs Jungenſchaft geht daher ſo zeitig ins Ge— 
lände, daß ſie noch bei Tageslicht auf einer Kuppe haltmachen kann, wo 
ſie Wieſen, Felder, Niederholz und Hochwald vor ſich hat, dazu vielleicht 
die Sicht auf eine belebte Straße. Noch am Tage betrachtet und be— 
urteilt fie das vor ihr liegende Geländeſtück. Beſonders auffällige Gegen- 
ſtände, wie einzelnſtehende Bäume, Buſchreihen, Waldränder uſw., prägen 
ſich alle Jungen ein. Wenn dann langſam die Dämmerung über das 
Land ſinkt, ſehen fie, wie ſich nunmehr alles verändert. Ein weiter ab- 
gelegener Waldſaum verſchwindet langſam und entzieht ſich der Beurtei⸗ 
lung. Der Horizont rückt näher heran. Und nun ſehen alle, wie die ferne 
Baumreihe im Tal nur noch ein ſchmaler Strich wird, wie der Bach in 
der Senke verſchwindet. 

Wolf paßt auf, daß die Jungen ſelbſt merken, was weſent lich if, 
daß alſo nicht Veränderungen „im allgemeinen“ feſtgeſtellt werden. Er 
greift einen Gegenſtand nach dem anderen heraus, Straße, Bach, Wald- 
rand, Baumreihe, Wieſe, Feld, und erklärt an ihnen die Veränderungen. 
Die Jungenſchaft bleibt bis zur völligen Dunkelheit an dieſer Stelle. 


Sehen 

Ein Schlauer meint: „Nachts kann man ja faſt gar nichts ſehen, alſo 
können Sehübungen völlig wegfallen.“ Das iſt falſch. Gewiß kann man 
nicht ſo ſehen wie am Tage. Aber bei hellem Mondſchein z. B. iſt es oft 
ſo hell, daß man ſelbſt auf weite Entfernungen hin Bewegungen deutlich 
feſtſtellen kann. Daher habt ihr euch zur Nacht entſprechend vorzuſehen, 
wenn ihr bei hellem Mondſchein vorgehen müßt. Ihr müßt euch dem 
Gelände anpaſſen und dürft nicht unbedacht werden in der Annahme, man 
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könne euch nachts ja doch nicht ſehen. Und ihr, die ihr zu beobachten habt, 
achtet auf Straßen, Waldlichtungen, Wieſen und Felder, ob ſich irgend 
etwas bewegt. 

Alle Gegenſtände erſcheinen nachts gröſſer als am Tage. Ihre Umriſſe 
ſind ungewohnt geformt, da die Einzelheiten verſchwinden. Die unſicheren 
Eindrücke werden vom Jungen leicht phantaſtiſch ergänzt, falſch gedeutet, 
übertrieben geſchildert. Farben könnt ihr nachts natürlich nicht unter— 
ſcheiden. 

Wenn ihr glaubt, irgend etwas bewege ſich vor euch im Gelände, fo 
ſeht für Augenblicke weg. Ihr könnt dann feſtſtellen, ob es ſich um einen 
ruhenden Gegenſtand handelt, der lediglich auf Grund einer Augen- 
täuſchung beweglich erſchienen war. 

Blickt überhaupt nicht immer gradezu auf den verdächtigen Punkt, 
ſondern etwas nach rechts oben. Das iſt der zuverläſſigſte Beobachtungs⸗ 
punkt für das Auge; weil dann das Bild von der lichtempfindlichſten 
Stelle des Auges geſehen wird. 


Hören 


Viel wichtiger als am Tage iſt jetzt das Hörenkönnen und die Fähig- 
keit, aus Geräuſchen beſtimmte Schlüſſe zu ziehen. Ungewohnte oder 
undeutlich vernommene Geräuſche werden ſehr leicht falſch gedeutet. Wenn 
ihr am Tage etwas hört, ſo wandern die Blicke unbewußt in die Gegend, 
aus der das Geräuſch kommt. Das Auge unterſtützt das Gehör. Unwill- 
kürlich macht ihr es nachts auch ſo. Nur iſt das Sehen beſchränkt. Ihr 
müßt aus der Art, Richtung und Stärke des Geräuſches auf feinen Ur- 
heber oder auf ſeine natürliche Urſache ſchließen lernen. Die Entfernung 
von Geräuſchquellen wird nachts gewöhnlich unterſchätzt, beſonders wenn 
der Wind auf den Lauſcher zuſteht. 


Hörübungen 


Die Jungenſchaft liegt etwa 50 m abſeits einer belebten Ia Straße. 
Eine Kontrolle (2 Jungen) liegt unmittelbar an der Straße. Die 
Jungen achten auf folgende Geräufhe und beſtimmen fie; auf Pfiff ruft 
der Kontrollpoſten zu, wer das Geräuſch verurſacht hat. 

Einzelner Fußgänger; mehrere Fußgänger; Perſonenkraftwagen; Laft- 
zug; Fahrradz Motorrad; Handwagen; Pferdewagen. 

Dann machen einige Jungen aus verſchiedenen Entfernungen folgende 
Geräuſche: 5 

Lautes Sprechen; leiſes Sprechenz Flüſternz Rufen und Schreien; 
Lachen und Kichern; Kommandieren. 

Aus welcher Richtung und Entfernung kommen dieſe Geräuſche? 
Gelegentlich können noch beſtimmt werden: 

Pfeifſignale; Horn⸗ und Trompetenſtöße; Trommelwirbel; Pferde⸗ 
getrappel (Reiter); Pferdegewieher; Hundegebell. 

Ferner müſſen richtige Jungen auch die in der Natur ſelbſt vorkommen⸗ 
den Geräufhe kennen und fie von denen unterſcheiden lernen, die der 
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Menſch verurſacht. Tiere huſchen durchs Laub, Baumwipfel rauſchen im 
Wind, Tannenzapfen fallen, Baumſtämme ächzen und knarren, Regen⸗ 
tropfen fallen. Dieſe natürlichen Geräuſche vergleicht nun mit dem 
Knacken von Zweigen, mit dem Geraſchel im Laub, wenn ein Fuß darüber 
oder durchſtreift uſw. 

Achtet ſchließlich noch auf folgende Geräuſche: Stock mit Eiſenſpitze 
ſtößt auf den Boden (Straßendecke, Feldweg), ſchlecht angeſchnallte 
Ausrüſtungsgeräte ſchlagen gegeneinander oder klappern (Feldflaſche, 
Feldkeſſel, Spaten, Beil ufw.). 

Nach Durchführung ſolcher Übungen laßt nun auf eine im Wald 
liegende Jungenkette einige andere Jungen anſchleichen. 

Oder: Eine Jungenſchaft liegt im Wald oder an einer Straße, die 
andere macht in beſtimmter Reihenfolge (damit ihr es ſpäter kontrollieren 
könnt) auf den Standpunkt der erſten Jungenſchaft zu folgendes: Erſt 
läuft fie, dann geht fie langſam, dann ſchleicht fie an uſw. Es kommt 
nun darauf an, aus den Geräuſchen auf die Vewegungsart der heran- 
nahenden Jungenſchaft zu ſchließen. 


Gehen 

Auch der kleinſte Pimpf muß geräuſchloſes Gehen lernen. Viele Jungen 
ſind hilflas, wenn ſie nachts durch den Wald gehen ſollen. Sie ſtampfen 
dahin, wie ſie es vom Aſphalt her gewöhnt ſind. Hier muß man den 
Fuß von oben nach unten weich auf den Boden ſetzen, zuerſt mit dem 
Hacken, dann leicht abrollend. So bekommen die Jungen langſam das 
Gefühl dafür, daß ſie nicht wahllos heruntertrampeln, ſondern daß ſie 
lernen, das eigene Gewicht ſo in der Gewalt zu haben, daß kein Zweig 
knackt und bricht, den ſie unterm Fuß ſpüren. 


Kriechen 

Mit dem Gehenlernen fängt's an, dann folgt das Kriechen. Das 
Kriechen bei Nacht erfolgt geräuſchlos. Ihr fühlt mit den Händen vor 
und zieht dann den Körper nach. Die Knie werden hochgenommen. Der 
Körper iſt nicht eng am Boden, die Bewegungen werden langſam „er 
macht, Hinderniſſe (Zweige uſw.) räumt ihr aus dem Weg. Jeder Pimpf 
muß lernen, ſich geräuſchlos erſt langſam, dann ſchnell hinzulegen und 
wieder aufzuſtehen. Ihr ſollt auch üben, im Kriechen Hinderniſſe zu 
überwinden. Fremde Geräuſche werden ausgenützt, ſo gut es geht: Ein 
Fuhrwerk rumpelt auf der Straße, in ſeinem Schutz oder im Graben 
ſchleicht der Späher und nutzt die Wegſtrecke, ſolange er kann. Hierüber 
braucht man keine weiteren „Vorſchriften“ zu geben. Geht raus in die 
Landſchaft und übt mit euren Pimpfen immer wieder! 


Tarnen 
Das Tarnen, wie wir es für den Tag gelernt haben, fällt nachts 


meiſtens weg. Unter Tarnen verſtehen wir beim nächtlichen Geländedienſt, 
daß all das getarnt werden muß, was an uns ſelbſt nachts „leuchtet“. Ein 
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heller Kragen alfo und was fonft weiß erſcheint, Geſicht oder bligende 
Metallteile ſind zu verbergen. Zieht die Strümpfe über die Knie oder 
die Schiffchen weit ins Geſicht hinein. Notfalls „verſchmiert“ ihr euch 
eben mit feuchtem Staub. 

Dann achtet genau wie bei Tag darauf, daß ihr euch nicht vor hellem 
Hintergrund aufbaut, daß ihr euch beim Schleichen und Kriechen nicht 
vom Horizont abhebt! Kuppen und Hügel werden nicht „überſchlichen“, 
ſondern „umſchlichen“. 


Zurechtfinden 


Die Jungenſchaft macht hin und wieder folgende Übungen: Bei nächt⸗ 
lichem Marſch anhalten, Himmelsrichtung ohne Kompaß feſtſtellen 
(Sterne, Mond). 

Übung: Um ein abgegrenztes Waldſtück herum, in dem eine Straßen. 
kreuzung liegt, werden die Jungen einzeln oder in Trupps verteilt. Sie 
müſſen ſich erſt orientieren und dann auf die Straßenkreuzung zu mar- 
ſchieren. Zum Schluß Pfeifſignal für Irrläufer. 


Beobachten 


Licht iſt in der Nacht am weiteſten ſichtbar. Seine Entfernung iſt 
jedoch immer ſchwer zu ſchätzen. Weſentlich iſt, feſtzuſtellen, ob das Licht 
ruhig auf einem feſten Platz verharrt oder ob es ſich bewegt, woraus 
man oft auf den Lichtträger ſchließen kann. 

Bewegt es ſich in gerader Linie auf euch zu, ſo iſt die Bewegung ſchwer 
feſtzuſtellen. Bewegt es ſich jedoch ſeitwärts, jo könnt ihr das leicht er- 
kennen. 

Bei dunklem Hintergrund iſt jeder dunkle Gegenſtand ſchwer erkennbar. 
Für einen Beobachtungsplatz müßt ihr euch Sicht über freies Gelände 
ſichern. Das von euch beobachtete Geländeſtück ſoll nach Möglichkeit 
hellen Hintergrund haben, ihr ſelbſt aber ſucht möglichſt Schatten auf, 
Ihr dürft euch nicht auf eine Anhöhe, ſondern wie am Tage nur vor 
eine ſolche legen. Von hier könnt ihr jeden ſofort erkennen, der gegen 
den helleren Horizont auftaucht. 

Beobachtet möglichſt im Liegen und dann von unten nach oben. Ein 
Aufrechtgehender wird immer zuerſt entdeckt. Daher nachts auf den 
Boden herunter, vor allem im freien Gelände. Anhöhen nie auf⸗ 
recht überwinden, fondern kriechend, wenn fie nicht umgangen (um- 
ſchlichen) werden können. Auch hierbei das Gelände richtig ausnutzen! 
Bei Mondlicht immer den Schatten von Bäumen aufſuchen! 

Die Jungenſchaft macht dazu ein paar Übungen: 

1. Wolf läßt feine Pimpfe im Gelände nacheinander aus dem Stehen, 
Knien und Liegen beobachten. Dann wechſelt er das Gelände. Die 
Pimpfe liegen abwechſelnd vor einer Anhöhe, auf einer Anhöhe, bei 
dunklem und bei hellem Hintergrund. 

Die zu beobachtenden „Zieljungen“ ſtehen erſt ſtill im Gelände. Dann 
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gehen fie aufrecht, kriechen, ſchleichen, gehen gerade aus oder im Zickzack 
auf die Beobachtenden zu. 

2. Eine Kette von Pimpfen beſetzt einen Waldrand. Drei Jungen 
gehen mit brennenden Taſchenlampen auf die Kette zu. Der eine mar- 
ſchiert gleichmäßig gerade aus, der andere im Zickzack. Der dritte geht 
in gerader Richtung vorwärts, bleibt aber von Zeit zu Zeit ſtehen. Die 
Beobachtungen werden genau kontrolliert. 

Nächtliche Erkundung und Aufklärung 

Nächtliche Erkundung iſt recht viel ſchwerer als die Erkundung am 
Tage. Die Jungenſchaft ſucht ſich ein kleines abgegrenztes Geländeſtück, 
in dem die Anfangsübungen ausgeführt werden, ohne daß die Kräfte ſich 
allzuſehr zerſplittern. 

1. Es wird ein Wald von verſchiedenen Seiten aus erkundet auf An- 
ſchleichmöglichkeit, Unterholz, Wege uſw. 

2. Aufklärung einer beſtimmten Linie, die von den Blauen beſetzt iſt. 

Dieſe Übung muß fo angebracht werden, daß die Gegeneinanderarbeiten— 
den ſich unbedingt treffen müſſen und ſich nicht in einem zu großen Ge- 
ländeabſchnitt verlieren. 

Wolf erzählt ein kleines Spiel, das die Jungenſchaft dann durchführt. 

„Ihr drei bildet einen Spähtrupp. Von hier in nördlicher Richtung, 
500 m weiter, muß nach der Karte ein Waldrand in oſt-weſtlicher Rich- 
tung verlaufen. Dieſer Waldrand iſt vermutlich an zwei Stellen beſetzt, 
und zwar da, wo ihn die Straße AB und der Feldweg CD treffen. Ich 
will wiſſen, wie ſtark die Poſten ſind, wie ihre Stellung am beſten erreicht 
werden kann, ob die Wege frei vom Gegner oder geſichert find!’ 

Erſchwerungen können ſpäter hinzugefügt werden. 

So beiſpielsweiſe: Die Waldrandbeſatzung hat Kenntnis von dieſer 
Spähtruppaufgabe. Die Poſten wiſſen alſo, daß Aufklärungstrupps 
anrücken. Sie haben Gegenmaßnahmen zu ergreifen und legen dem auf- 

klärenden Spähtrupp Fallen. Wolf überwacht ſelbſt, wie ſich die Jungen 
bei einem unerwarteten Zuſammenſtoß verhalten, und vergleicht damit 
die Meldungen, die ſie ſchicken. 
AÜberraſchen 
5 Ruhe, Kaltblütigkeit und zielbewußtes Handeln ſollen euch auszeichnen, 
wenn ihr nachts an die Gegenſpieler geratet, und zwar auch dann, wenn 
a ihr ſelbſt überraſcht worden ſeid. £ 
5 Eine Grube iſt von drei Jungen beſetzt. Irgendwo im Vorgelände 
ſind die Blauen. Sie können nur noch in ganz geringer Entfernung von 
der Grube ſein. Die Blauen ſind bereits gehört worden. Die Heran⸗ 
ſchleichenden verſuchen, ſeitwärts an der Grube vorbeizukommen, um im 
entſcheidenden Augenblick nicht von vorn, ſondern vom Rücken her der 
Grubenbeſatzung zu Leibe zu gehen. Dieſe Überlegung durchzuckt de 5 
rer der Grubenbefagung. Er ahnt, daß drei oder vier oder fünf von 
en Blauen den Rücken der Grube gewinnen wollen. Vorſichtig verläßt 
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er mit feinen Jungen nach rückwärts die Grube, legt ſich daneben, um 
die Heranrückenden ihrerſeits überraſchend anzugehen. Als die Angreifer 
tatſächlich nach einiger Zeit in die Grube ſtürzen und ſich wundern, daß 
ſie leer iſt, ſitzen die Verteidiger ihnen auf dem Rücken. 

Das iſt nicht immer ſo. Und ſolches Können erwerbt ihr erſt durch 
lange Übung. 

Sinngemäß gilt hier für die Poſten und Beobachter, die eine Über- 
raſchung befürchten müſſen: Beobachtet nie allein nach vorne, ſondern 
ſichert euch immer nach allen Seiten! 


Bei Nacht marſchieren! 


Mächtlicher Überfall auf eine marſchierende Kolonne iſt mit das 
Schönſte und Spannendſte, was wir draußen bei Nacht treiben können. 
Nächtliches Marſchieren und das Sichern größerer marſchierender Ein. 
heiten müßt ihr alſo oft üben. Erſter Grundſatz: Abſtände verkürzen. 


Fangt am beſten hier auch ſo an, daß ihr die Einheit erſt mal von der 


Dämmerung in die Nacht marſchieren laßt. 

Eine andere Einheit bekommt den Auftrag, dieſen Marſch zu über- 
wachen, zu ſtören und ſchließlich auf Grund der eingehenden Meldungen 
einen Hinterhalt zu legen. 

Wenn kleine Abteilungen in Reihe durch die Nacht marſchieren, achten 
ſie darauf, daß die Verbindung nie abreißt. Jeder hat den Auftrag, dem 
Vordermann möglichſt dicht auf dem Pelz zu bleiben. Iſt die Reihe aber 
irgendwo doch abgeriſſen, ſo muß ſofort von dem „abgeriſſenen Trupp“ 
Blink, und notfalls Rufverbindung aufgenommen werden. Im übrigen 
geht immer ein verantwortlicher Unterführer als Letzter in der Reihe. 

Beim nächtlichen Marſch auf Landſtraßen beachtet unbedingt die Vor⸗ 
ſchrift über das Führen von „Katzenaugen“ (ſiehe Abſchnitt Marſch). 

Befehle und Meldungen find nachts überhaupt ſelten und werden 
dann immer nur im leiſeſten Flüſterton gegeben. Befehle werden dem 
Nebenmann ins Ohr geflüſtert und ebenſo wiederholt. 

Kommandos, wie wir ſie vom Tage her kennen, ſind ausgeſchloſſen. 
Wenn ihr mal einen bitterernſten Spaß haben wollt, dann gebt bei Nacht 
eine längere Meldung durch die Reihe. Wundert euch nicht, wenn zum 
Schluß chineſiſches Kauderwelſch daraus wird. Alſo immer wieder üben! 
Merkt aber daraus, daß bei Nacht möglichſt wenig Befehle durchgegeben 
werden ſollen. Sie kommen meiſt entſtellt an. 


Feldwache und Feldpoſten 

Feldpoſten müſſen alſo immer ſchon einige Erfahrung haben. Den 
jüngſten Pimpf dürft ihr bei Spielen auch nicht allein an den Waldrand 
legen. 

Die Handhabung der Loſung und des Feldgeſchreis muß geübt werden, 
wie das ausführlicher in dem Abſchnitt „Sicherung“ ſteht. Ebenſo 
gilt hier mit geringen Einſchränkungen all das andere, was dort aus- 
geführt wurde. 
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Im Lichte des Schein werfers 

Leuchtraketen haben wir nicht und unſere „Scheinwerfer“ find fehr 
lichtſchwach. Schön wäre es natürlich, wenn ihr einmal auf eine heran— 
ſchleichende Horde einen ſtarken Lichtkegel werfen könntet. Wir haben 
aber nur Taſchenlampen. Trotzdem wollen wir, um Körper und Geiſt zu 
ſchulen, mit dem Scheinwerfer Übungen und Spiele machen. 

a Trifft dich liegend, halb aufgerichtet oder in ganzer Gröſſe der Kegel 
eines Scheinwerfers, dann verharre in der Lage, in der du eben biſt. 
Bewege dich nicht, dann fällſt du nicht auf; der Scheinwerfer wandert 
alſo weiter. Springſt du oder rührſt du dich im grellen Licht, ſo erkennt 
man dich ſofort. Siehe hierzu die Erſtarrübung im Kapitel Gelände- 
benutzung. 

Die Zeit zwiſchen dem jeweiligen Aufblitzen des Scheinwerfers mufi 
zum weiteren Heranarbeiten benutzt werden. 

Scheinwerfer aus — Sprung auf! Scheinwerfer an — am Standort 
verharren, dicht am Boden bleiben! 

Wolf hat einen Scheinwerfer (grofie Taſchenlampe). Vor ihm im 
Gelände liegen verſtreut die Jungen und ſollen ungeſehen an ihn heran- 
ſchleichen. 

Bei Wolf ſtehen noch einige Jungen, die aus dem Verhalten ihrer 
anſchleichenden Kameraden lernen ſollen. Kommt der Lichtkegel über— 
raſchend, können die Jungen ſelber ſehen, ob die vom vollen Licht ge— 
troffenen Kameraden tatſächlich erſtarren, ob fie, wenn fie ſich er hoben 
haben, langſam, Zentimeter um Zentimeter, kaum merkbar, in ſich zu— 
ſammenſinken. 


Schlußwort für den Führer 

Niemals beim Nachtdienſt zu viel von den Jungen verlangen. Beim 
Üben immer vom Leichten zum Schweren übergehen. Die nächtlichen 
Geländeſpiele legt am beſten ſo an, daß ihr die Möglichkeit habt, den 
Gang der Schulung auch in ſeeliſcher Hinſicht gut überwachen zu können. 
Es iſt nicht jeder Junge von vornherein furchtlos und tapfer, und mancher 
muß in ſchwerem Kampf allerlei in ſich ſelbſt niederringen. Wenn ihr 
dagegen die Pimpfe langſam in die nächtliche Geländearbeit einführt, ſo 
werdet ihr mehr Freude ſchaffen und größeren Erfolg haben. Verlangt 
ihr zuviel, dann wird leicht das Gegenteil erreicht. Spielt daher 
immer nur einfache Spiele durch! 

Ihr Führer habt nachts eine weſentlich größere Verantwortung für 
Gefundheit und Leben der euch anvertrauten Jungen als am Tag. Ihr 
wißt, wie die Eltern ſich zu Hauſe ſorgen, wenn es nachts herausgeht und 
wenn ihr nicht zur feſtgeſetzten Stunde pünktlich zurückkommt! 

Dieſe beſonders große Verantwortung erfordert bei Anlage und 
Durchführung nächtlicher Geländeſpiele Beachtung der nachfolgenden 
Richtlinien: 
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1. Das gewählte Geländeſtück ſoll möglichſt klar abgegrenzt und von 

freiem Feld umgeben ſein. Auf keinen Fall dürfen Gewäſſer oder 
! Sümpfe in der Nähe fein. 

2. Das Geländeſtück darf nicht zu groß ſein; denn Verirrte ſind dann 
ſchwer wieder heranzuholen. Rechnet aber mit dieſer Möglichkeit und 
beſtimmt einen Platz, an dem ihr euch nach Spielſchluß alle ſammelt. 
Irrläufer werden durch Pfeifen oder Signalhorn, ſchließlich durch all— 
gemeines Geſchrei zurückgeholt. 

Den Jungen ſelber iſt beizubringen, daß fie beim Verlaufen nicht Fopf- 

| los werden. Regeln für Verirrte fiche unter „Zurechtfinden“. 

3. Spielzeit beſchränken! Nicht fo lange Spiele anſetzen, wie ihr fie 
am Tage durchführen könnt. Eine oder anderthalb Stunden iſt für eine 
Nachtübung reichlich viel Zeit. 

4. Der Zeitpunkt der Heimkehr muß allen Eltern vorher bekannt ſein. 
Er iſt ſtrikt einzuhalten. 

5. Spiele unbedingt zeitlich abgrenzen. Zu vorher beſtimmter Zeit 
muß alles am Sammelplatz ſein, gleichgültig, ob das Spiel entſchieden 
iſt oder nicht. Für unvorhergeſehene Fälle iſt ein Hornſignal zu be— 
ſtimmen, das zum ſofortigen Sammeln am Sammelplatz ruft. 


Seländefpiel 


| Gelündeſpielregeln 


0 Allgemeines 


\ Bei unferen Geländefpielen müſſen wir die Geſetze und Beſtimmungen 
| beachten, die in Feld und Wald gelten. Wir dürfen ohne Erlaubnis des 
f Beſitzers nicht betreten: Schonungen und eingefriedete Waldſtücke, Ger 
bäudeteile, Gärten, überhaupt Grundſtücke (bewohnt oder unbewohnt), 
Viehkoppeln, Wieſen und Felder zwiſchen Februar und Oktober, ver- 
botene Wege. Beachtet die Forſtbeſtimmungen; achtet auf Naturſchutz⸗ 
gebiete, Wildgehege! 

Wir müſſen uns ſtets höflich benehmen. Auch Tiere dürfen von uns 
nicht geneckt werden! (Gefährlich!) 

Selbſtverſtändlich find auch Roheiten im Kampf und unfamerad- 
ſchaftliches Verhalten beim Spiel ſowie alles Mogeln eines echten 
Pimpfen unwürdig. 


Spiellage: R 
Die Spiellagen und Spielaufgaben müſſen fo einfach, klar und kurz 
wie möglich ſein. Große Umſchreibungen hören ſich nie gut an, verwirren 
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und laſſen das Weſentliche verſchwinden. Gebt bei kleinen Spielen bie 
Spiellage möglichſt mündlich. Jeder kann dann beim Bekanntgeben der 
Spiellage mitſchreiben, was er für notwendig hält. Nur bei großen 
Spielen empfiehlt ſich ſchriftliche Feſtlegung der Lage mit den Spielregeln. 

Die Spiellage muß enthalten: Spielaufgabe, Spielgrenzen, Spiel- 
zeit, Entſcheidungen und Erkennungszeichen, Sammelplatz und ſonſtige 
notwendige Anordnungen (Signale ufw.). 

Die Spiellage muß allen Jungen bekanntgegeben werden. (Bei 
größeren Spielen durch die Unterführer.) 


Spielgelände und Spielgrenzen: 

Das Gelände müßt ihr nach dem Spielzweck ausſuchen. Ihr könnt 
für Suchſpiele nicht deckungsloſe Wieſenebenen nehmen und für Beob- 
achtungsaufgaben nicht nur dichten Wald. 

Achtet darauf, daß unwegſame Geländeteile ausgeſchaltet werden. Ver— 
meidet unbedingt Sumpfgebiet! 

Wählt das Gelände nicht zu groß, ſonſt beſteht die Gefahr, daß ſich 
die Parteien nicht finden. 

Die Spielgrenzen müſſen genau feſtgelegt ſein. Eiſenbahnlinien, 
möglichſt auch Ortſchaften und Fernverkehrsſtraßen ſollen im Spielgebiet 
möglichſt nicht vorhanden ſein. Dörfer kann man für neutral erklären, ſo 
daß ſie nicht betreten werden dürfen. 

Jeder Junge muß die Spielgrenzen genau kennen. Es dürfen keine 
Unklarheiten über dieſe Grenzen beſtehen. Die Grenzen werden am beſten 
nach auffallenden Geländepunkten (Ortſchaften, Flußläufe, Bahnſtrecken, 
Landſtraßen und Wege uſw.) gezogen. Sonſt nach Planquadraten, Ge- 
meindegrenzen uſw. 

Vergeßt nicht Sammelpunkte für Verſprengte, Gefangene, Ver 
letzte und den allgemeinen Sammelpunkt nach Schluß des Spieles 
bekanntzugeben. Sucht euch dazu auffallende Punkte aus, die auf der 
Karte und auch im Gelände leicht zu finden find. (Kirchplätze, Ein⸗ und 
Ausgänge von Ortſchaften, Berggipfel, Straßenkreuzung uſw.) 

Sorgt für ausreichendes Kartenmaterial. Nicht nur der Leitende und 
die Parteiführer müſſen Karten haben, ſondern möglichſt jeder Unter- 
und Spähtruppführer, dieſe ſonſt mindeſtens maßſtäbliche Skizzen (dieſe 
ſind am Tage vorher anzufertigen). 


Spielzeit: 
Mie zu kurze, aber auch nicht zu lange Zeit nehmen! Beginn und 


Schluß des Geländeſpieles müſſen eindeutig feſtgelegt ſein. Als Spiel⸗ 


ſchluß kann auch angenommen werben: die Erledigung der Spielaufgabe, 
Signal mit Hörnern, Trillerpfeifen, Sammelruf oder ſonſtige Zeichen. 

Zu Beginn des Spieles wird die Uhrzeit ausgegeben, wonach alle Uhren 
gleichgerichtet werden (am beſten Bahnzeit). Jeder Führer muß eine Uhr 
haben. (Vergeßt nicht, fie gegen Schlag oder Stoß zu ſichern, und befeſtigt 
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fie gut!) Bei großen Spielen werden die Spielzeiten und ſonſtigen 
Termine dem Führer ſchriftlich übergeben. 

Der Leitende und die Parteiführer überwachen den Fort- 
gang des Spieles mit der Uhr, damit die geſtellten Zwiſchenzeiten genau 
nach der Uhr eingehalten werden. 


Freund und Feind: 

Beide Parteien müſſen ſich gut voneinander unterſcheiden. Unter- 
ſcheidungs möglichkeiten: 

1. Farbige Armbinden, 2. Rot mit, Blau ohne Schiſſchen oder Mütze, 
3. Rot mit, Blau ohne Taſchentuch um den Unterarm. (Das Taſchentuch 
leuchtet aber weit, ſchlechte Tarnung), 4. farbige Halstücher oder Lebens 
fäden aus Wolle, 5. Nummern aus Pappe oder Stoff (für Anſchleich ., 
Such- und Tarnſpiele), 6. Loſung oder Feldgeſchrei (nachts). Verboten ift 
das Anlegen des gegneriſchen Abzeichens. 

Entſcheidungen: 

Die Entſcheidung über Sieg und Niederlage kann gefällt werden nach: 

1. Erfüllung bzw. Nichterfüllung der geſtellten Aufgabe; 

2. Verhalten der Parteien; 

3. Spiellage: Gefangennahme des Führers, Eroberung der Fahne oder 

des Lagers uſw. 

4. Zahl der eroberten Lebensfäden. 

Die Einzelentſcheidung über „tot“ und „lebendig“ wird gewöhnlich 
durch den ſogenannten „Lebensfaden“ geführt. Jeder Junge trägt um 
den linken Oberarm einen Wollfaden. Wird der Faden von einem Gegner 
abgeriſſen, ſo iſt der Junge „tot“ oder gefangen. 

Andere Möglichkeiten: Abſchlagen mit 3 Schlägen. Nur 
eine Partei darf abſchlagen. Wegnehmen des Unterſcheidungszeichens 
(Schiffchen, Armbinde uſw.), Namensanruf oder Nennen der Nummer 
bei Nacht, bei Tarn- oder Suchſpielen. 

Ihr könnt auch um Stäbe kämpfen. Jeder Junge trägt in der Hand 
einen Holzſtab. Wird ihm dieſer von einem Gegner entwunden, ſo iſt er 
„tot“ oder gefangen. 


Leitender und Schiedsrichter 


Als Leitende und Schiedsrichter dürfen nur ältere Jungen mit Er- a 


ſahrung und ausgeprägtem Verantwortungs- und Gerechtigkeitsſinn aus- 
gewählt werden. 

Vor dem Spiel ſoll möglichſt eine Beſprechung ſämtlicher Führer 
ſtattfinden. Hierbei wird das Spiel genau beſprochen. Es kann auch am 
Tag vorher auf der Karte oder im Sandkaſten durchgeſpielt werden. 

a) Das Spiel wird verantwortlich von einem Führer geleitet: „dem 
Leitenden“. Der Leitende gibt die Spiellage aus und überwacht den 
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Verlauf des Spieles. Bei größeren Spielen iſt es gut, wenn er ein Rad 
oder Motorrad zur Verfügung hat, um ſchnell ſeinen Standort wechſeln 
zu können. Er hat einige Jungen als Melder bei ſich. 


b) Der Schiedsrichter: Bei kleinen Spielen iſt der Leitende 
gleichzeitig Schiedsrichter. Bei größeren Spielen beſtimmt er einen 
Oberſchiedsrichter und für jede Partei einen Parteiſchiedsrichter, denen 
je 1 Melder geſtellt wird. („Schiedsrichter rot“, „Schiedsrichter blau“.) 
Je nach der Zahl der beteiligten Jungen werden dieſen Parteiſchieds— 
richtern Schiedsrichtergehilfen beigegeben. Der Schiedsrichter wird ſich 
gewöhnlich beim Parteiführer aufhalten, um deſſen Anordnungen oder 
ankommende Meldungen zu prüfen. Die Schiedsrichtergehilfen be— 
gleiten die Unterabteilungen der Parteien oder ſolche Gruppen, die Son- 
deraufgaben zu erfüllen haben. 

Die Schiedsrichter haben ſich genau ſo zu benehmen wie die Jungen 
der Partei, damit ſie die Stellung der Partei nicht verraten. Alle Führer 
und Unterführer haben den Schiedsrichtern über alle Fragen des Spieles, 
über gegebene Befehle oder erhaltene Meldungen Auskunft zu geben. 

Die Entſcheidungen der Schiedsrichter find während des Spieles un 
angreifbar und müſſen auf das Genaueſte befolgt werden. Jungen 
oder Abteilungen, die den Anordnungen der Schiedsrichter nicht folgen, 
ſchließen ſich dadurch aus dem Spiel aus. Kritik an Anordnungen der 
Schiedsrichter iſt während des Spieles zu unterlaſſen. Sie hat — falls 
notwendig — nach dem Spiel durch Meldung an den Leitenden zu 
erfolgen. 

Die Schiedsrichter einer Partei dürfen nicht zum Schaden der anderen 
nur ihnen bekannte Einzelheiten bekanntgeben. In Anordnungen der Par- 
teiführer können ſie nicht eingreifen. Sie dürfen ihrerſeits während des 
Spieles keine Kritik an Maßnahmen der Parteiführer vornehmen. 

Die Schiedsrichter müſſen kenntlich gemacht ſein (weiße Binden um 
Arm oder Schiffchen). 

e) Kritik: Die Kritik hält der Leitende. Er ſammelt zunächſt zu 
dieſem Zweck die Meldungen der Parteiſchiedsrichter über den Verlauf 
des Spieles. Danach berichten ihm die Parteiführer. Erſt dann gibt er 
vor beiden Parteien eine Darſtellung des gedachten Zweckes des Spieles, 
wiederholt noch einmal die Spiellage und ſchildert den Ablauf der Spiel- 
handlung. Er beurteilt das Verhalten der Parteien bzw. einzelner 
Unterabteilungen. Hierbei kann er auch die Parteiführer oder Unterführer 
einer Partei zu Worte kommen laſſen. Er fällt über Klagen oder etwaige 
e das endgültige Urteil. Dann gibt er die Spielentſcheidung 

ekannt. 


Was die Barteiführer beim Spiel zu beachten haben 


1. Der Führer iſt verantwortlich für ſeine Jungen. Er hat darauf 
zu achten, daß ſie nicht zu Schaden kommen, und iſt verantwortlich für die 
Durchführung des Spieles. 
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2. Der Führer gibt feinen Jungen die Spiellage und die beſonderen 
Spielregeln bekannt, er unterrichtet ſie auch darüber, wie ſie ſich in 
beſonderen Fällen zu benehmen haben. (Verhalten gegen Einwohner, 
Geſetze und Beſtimmungen.) 

3. Er beſpricht mit ſeinen Unterführern, wie er ſich die Löſung der 
ihm geſtellten Aufgabe vorſtellt. Er hört ihren Rat, fällt dann feine Ent— 
ſcheidung und gibt die Ausführungsbefehle. Der Führer muß immer daran 
denken, daß alle Jungen mitſpielen wollen. Er darf daher nicht einige 
Jungen dauernd als feine „auserwählte Schar“ benutzen und immer den 
ſelben Jungen unwichtige Poſten geben! 

4. Der Führer achtet auf genaues Einhalten der Spielregeln durch 
ſeine Jungen und greift bei Verſtöſſen gegen dieſe allgemein gültigen 
Regeln ſcharf ein (Spielausſchluß, Sammelplatz). 

5. Erſte Pflicht: Ruhe bewahren, Spiellage klar durchdenken, alle 
Möglichkeiten abwägen, dann Entſchluß faſſen. Dieſen Entſchluß dann 
in die Form eines Befehles kleiden und für rückſichtsloſe Durchführung 
der gegebenen Anordnungen ſorgen. 


Was jeder einzelne vom Spiel twiffen muß 

1. Spielfeldgrenzen (S. 191); 

2. Spielbeginn, Spielſchluß, Sammelplatz, Spielregeln (hierzu ge— 
hören auch die Signale: Halt, Sammeln, ufw.), Beftimmungen 
über verbotene Geländeabſchnitte, Verhalten gegen Einwohner uſw. 

3. Zweck (Spielgedanke), Spiellage und Aufgabe des Spieles. 


Spielauswertung 


Die Erfahrungen des Spieles geben uns die Möglichkeit, das Spiel 
auszuwerten. Ohne Auswertung wäre das Spiel nur nutzloſe Kraft 
vergeudung und Zeitverſchwendung geweſen. Wir machen Geländeſpiele 
nicht nur aus Luſt und Freude am Kampf, ſondern auch, um aus ihnen 
zu lernen. 

Hierzu dienen die nächſten Heimabende. Auf ihnen ſprechen wir noch 
einmal das Spiel mit den Ergebniſſen durch, beſonders das, was falſch 
gemacht worden iſt. Verfolgt das Spiel auch noch einmal in eurem 
Sandkaſten. Dann wird das Spiel erſt recht Nutzen bringen. 


Spiellagen 


Vorbemerkung zu den Spiellagen 


Wir geben euch im folgenden eine Reihe von Spiellagen, die den 
äußeren Rahmen für eure Geländeſpiele bilden können. In den „Merk. 
worten für die Spieldurchführung“ wird auf beſonders Wichtiges hin. 


gewieſen. Ihr könnt die Spiele beliebig ergänzen. Laßt eure Phantaſie 
walten und bringt in die Spiele all das hinein, was ihr gelernt habt. 
Gute zackige Durchführung, verbunden mit genauer Vorbereitung und der 
entſprechenden nachträglichen Auswertung, werden dann den rechten Ge— 
winn bringen. 


Einfache Spiele für Jungenſchaft und Jungzug 
Die ſeltſame Abteilung 


Spiellage: Die ſeltſame Abteilung (rot) marſchiert mit Marſch— 
ſicherung von A-Stadt nach B- Hauſen. Von Zeit zu Zeit nimmt fie 
nach vorher feſtgelegtem Plan „ſeltſame Handlungen“ vor. 

Blau weiß nur, daß der Marſch von Rot in A-Stadt beginnt. Blau 
hat die Aufgabe, den Marſchweg der ſeltſamen Abteilung zu erkunden 
und durch Spähtrupps bzw. längs der Marſchſtraßſe aufgeſtellte Späher 
genaueſte Meldungen über den Marſch von Rot zu ſammeln. 

Spielgelände: Straſſe durch zum Teil offenes, zum Teil be— 
decktes und durchſchnittenes Gelände. 

Spielzeit: Etwa 2 bis 3 Stunden. 

Kampfentſcheidung ſowie Spielentſcheidung keine. 

Merk.worte für die Spieldurchführung: Vorſchlag 
für ſeltſame Handlungen der ſeltſamen Abteilung: 

5 Minuten Raſt, Tragen eines Jungen, 100 m zurückmarſchieren 
ufw. uſw. 

Ein Hilfsſchiedsrichter begleitet die ſeltſame Abteilung und kontrolliert 
die im Plan feſtgelegten ſeltſamen Handlungen. Erkannte blaue Späher 
haben zur ſeltſamen Abteilung überzutreten. 


Beobachtungsſpiel 

Spiellage: Von einer Anhöhe aus haben 5 Jungen eine Abtei. 
lung zu beobachten, die in einem Bogen um dieſe Anhöhe herummarſchiert. 
Sie haben über ihre Beobachtungen ſchriftliche Meldungen an den 
Schiedsrichter zu machen, der hinter der Kuppe liegt. 

Spielgelände: Überfihtlihes Gelände mit Hecken, einzelnen 
Büſchen und Baumgruppen. 

Spielzeit: beliebig. 

Kampfentſcheidung ſowie Spielentſcheidung keine. 

Merkworte für die Spiel durchführung: Abteilung 
marſchiert möglichſt gedeckt und mit Marſchſicherung. Sie macht vorher 
feſtgelegte Bewegungen. Jeder der 5 Beobachter hat abwechſelnd eine 
Meldung über Zahl, Marſchform, Bewegungen, Verhalten uſw. der 
marſchierenden Einheit ſelbſtändig zu ſchreiben. 


Anſchleichſpiel 
Spiellage: Blau hat eine langgezogene Anhöhe zu verteidigen. 
Rot muß in kleinen Trupps gegen dieſe Anhöhe vorſchleichen. 
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14 Spielgelände: Schwach bedecktes Gelände. 
14 Spielzeit: beliebig. 
! Kampfentſcheidung: Anruf, Pappſchild mit Nummer. 
Spielentſcheidung: Zahl der erkannten Gegenſpieler, er— 

oberte Binden im Schlußkampf. 

Merkworte für die Spiel durchführung: Blau muß 
ſich gut tarnen und gut beobachten. 
Rot hat auf Tarnung und gute Geländeausnutzung zu achten. 
| Erkannte Blaue müſſen zu den Roten übertreten, erkannte Rote 
müſſen zurück und von vorn anfangen. Schiedsrichter zwiſchen den 
j beiden Spielparteien. 
0 
I 
| 
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Franktireurſpiel 


Spiellage: Eine (blaue) Jungenſchaft (Franktireure) befindet ſich 

in kleinen Trupps im Spielgebiet. Zwei Jungenſchaften (rot) haben 
den Auftrag, das Spielgebiet von den Franktireuren zu ſäubern. 
Spielgelände: Größeres Gelände, durchſchnitten mit dichtem 
17 Buſchwerk, Tannen und Waldbeſtand. 
13 Spielzeit: Bis zur Entſcheidung oder höchſtens 3 Stunden. 
Hr Die Franktireure befinden ſich 7 Stunde vor Spielbeginn bereits im 
Gelände. 

Kampfentſcheidung: Bindenkampf. 

4 Spielentſcheidung: Bindenzahl. Innerhalb der gegebenen 
Zeit müſſen alle Franktireure gefaßt ſein. 

Merkworte für die Spieldurchführung: Rot ſtreift 
in Ketten durch das Gelände, Blau durchbricht dieſe Ketten und ver- 
ſucht, Binden zu erobern, ohne ſelbſt welche zu verlieren. Gutes Zu 
ſammenarbeiten der Franktireurtrupps, gute Tarnung. 


Fuchsjagd 


Spiellage: ½ bis ½ der Spielteilnehmer laufen in einem 
größeren, aber begrenzten Gebiet vor und ſtreuen mit Sägemehl eine 
Spur (papierſchnitzel ſind unſchön). 

Die anderen Jungen (Jäger) haben die Aufgabe, dieſer Spur zu 
folgen und die „Füchſe“ zu fangen. 

Spielgelände: Möglichſt großes Gebiet mit Wald, Unter- 
holz, durchſchnitten. 

Spielzeit: Bis zur Entſcheidung. 

Kampfentſcheidung: Bindenkampf. 

Spielentſcheidung: Zahl der eroberten Binden. Innerhalb 
der feſtgeſetzten Zeit müſſen al le Füchſe gefangen fein. 

Merkworte für die Spieldurchführung: Die 
Füchſe haben einen Vorſprung von 15 Minuten. Sie müſſen Sägemehl 
in Abftänden von höchſtens 10 m ftreuen. Sie werden Haken ſchlagen, 
falſche Spuren legen, ſich teilen und zum Schluß ſich gut verſtecken. 
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Die Jäger müſſen den Spuren folgen und die dann gefundenen Füchſe 
zur Strecke bringen. Den Schluß bildet immer eine wilde Jagd und 
ein Bindenkampf. \ 

Eine Verſchärfung: Die Jäger müſſen die Füchſe, die ein | 
beſtimmtes Ziel zu erreichen haben, vor dem Ziel fangen. 1 


Fährtenſpiel für den Winter 


Spiellage: Von Rot und Blau werden je 2 Jungen 
15 Minuten vor Spielbeginn abgeſchickt, die ſich an einem nur ihnen 
bekannten Punkt zur ſelben, vorher feſtgelegten Zeit treffen. Dieſer J 
Punkt ift auf möglichſt großen und vielfältigen Umwegen zu erreichen. 4 
Rot und Blau haben nun die Aufgabe, den Fährten der Späher mög— h 
lichſt ſchnell zu folgen und den Treffpunkt zu erreichen. Die Partei, die 1 
dieſen Punkt zuerſt erreicht, muß ihn verteidigen. ö 
Spielgelände: Beliebig. 
Spielzeit: 1 bis 1% Stunden. 
Kampfentſcheidung: Bindenkampf, Schneeballwürfe. 
Spielentſcheidung: Zahl der Binden bzw. der getroffenen 
Jungen und Eroberung bzw. Halten des Lagers. 
Merkworte für die Spiel durchführung: Die 
Späher müſſen deutliche Spuren im Schnee hinterlaſſen. Bereits be 
gangene Straßen dürfen ſie nicht verfolgen, ſondern nur rechtwinklig 
| ſchneiden, da ihre Spur fonft verſchwinden würde. Die Späher dürfen 
nicht früher als in 45 Minuten den Treffpunkt erreichen (fie müffen 
Umwege machen). Die Späher vor jeder Jungenſchaft gehören zur 
Gegenpartei und haben die Aufgabe, durch geſchickte Umwege und Hafen- 
ſchlagen ein zu ſchnelles Erreichen des Treffpunktes der nachfolgenden 
Jungenſchaft zu verhindern. Vor Rot laufen 2 blaue Späher, vor 
Blau 2 rote. 
Verſchärfung: Nur die Partei hat gewonnen, die die gegneri⸗ 
ſchen Späher gefangen hat, deren Partei dieſe jedoch ſchützt. 


Überfall auf eine marſchierende Abteilung 


Spiellage: Rot hat den Auftrag, von B-Dorf nach O. Ort 
zu marſchieren. Blau hat den Auftrag, Rot auf dieſem Wege zu über⸗ 
fallen. 
j Spielgelände: Straße führt durch durchſchnittenes und be- 
decktes Gelände. 

Spielzeit: 1 bis 1% Stunde. 

Kampfentſcheidung: Bindenkampf, Stabkampf uſw. 

Spielentſcheidung: Zahl der eroberten Binden; Blau hat 
nur dann geſiegt, wenn es vor C- Ort Rot noch überfallen konnte. 
u Merkworte für die Spiel durchführung: Rot mar- 
ſchiert mit ſorgfältigſter Sicherung und verſucht, den gelegten Hinter⸗ 
halt von Blau bereits vorher aufzuspüren. : 


Blau verſchleiert den Hinterhalt durch Spähtrupps, um ſich das 
Moment der Überraſchung zu ſichern. Beide Parteien müſſen gut auf. 
klären. Tarnung und Geländebenutzung iſt ebenſo wichtig. 


Überfall auf ein feſtes Lager 


Spiellage: Blau hat in dem Spielgebiet ein Lager auf— 
geſchlagen und geſichert. Rot hat die Aufgabe, das Lager zu entdecken 
und zu ſtürmen. 

Spielgelände: Gröferes Spielgebiet mit Wald und Bergen. 

Spielzeit: Je nach Größe des Spielgebietes 2 bis 4 Stunden. 

Kampfentſcheidung: Bindenkampf, Stabkampf uſw. 

Spielentfheidung: Zahl der eroberten Binden, Schnellig— 
keit und Güte der Meldungen, Eroberung oder Halten des Lagers. 

Merkworte für die Spieldurchführung: Irgend. 
wo in dem Gelände ſchlägt Blau das Lager auf und ſichert es ſorg— 
fältig. Gleichzeitig ſchickt Blau verſchiedene Spähtrupps aus, um das 
Anrücken der Roten rechtzeitig gemeldet zu erhalten. Richtiger Einſatz 
der Kräfte ums Lager wird manchmal entſcheidend ſein. 

Rot klärt durch Spähtrupps gegen das Lager auf und erkundet die 
beſten Annäherungs- und Angriffsmöglickeiten. Für den Erfolg für 
Not wird die Verſchleierung feiner Angriffsabſichten, überhaupt die 
Überraſchung, von Wert ſein. 


Schwierige Spiele für Jungzug und Kähnlein 
Feſtungsſpiel 


Spiellage: Rot bezieht eine Stellung (Feſtung) in dichtem 
Wald. In der Feſtung ſtehen drei Fahnen. Rot hat die Aufgabe, dieſe 
Fahnen zu bewachen. Um die in der Feſtung befindlichen Fahnen wird 
in einem Kreis ein weiſſes Band gelegt. Abſtand zwiſchen Fahnen und 
Band etwa 50 m. Das Band kann auch durch Bindfaden erſetzt werden, 
an den man in beſtimmten Abſtänden kleine Papierfähnchen hängt. Auch 
durch Befeſtigung von Papier an einzelne Baumſtämme iſt die Bezeich- 
nung möglich. Rot ſtellt nun ſeine Jungen in einem Abſtand von etwa 
lo m vor dem „Feſtungsgürtel“ im Kreis um die Feſtung auf. Die 
roten Poſten dürfen von ihrem Platz nicht zurücklaufen, ſondern nur 
zur Seite und nach vorn. 

Blau hat die Aufgabe, die Fahnen aus der Feſtung herauszuholen. 
Jeder Junge muß einzeln verſuchen, die Fahnen zu erobern. Hat ein 
blauer Späher die Feſtung erreicht, ſo kann er nicht gefangen werden. 

F Wald, möglichſt mit Unterholz, Größe be 
liebig. 

Spielzeit: Beliebig oder bis zur Entſcheidung. 

Kampfentſcheidung: Bindenkampf, drei Schläge uſw. 5 

Spielentſcheidung: Durch Punkte: Eine geraubte Fabne 
zählt 10 Punkte, jeder Abgeſchlagene zählt einen Punkt. Für Rot 


werden 5 Punkte gezählt, wenn es eine ſchon geraubte Fahne zurück— 
erobert. 

Andere Entſcheidung: Blau hat gewonnen, wenn es minde— 
ſtens zwei Fahnen erobert hat. 

Merkworte für die Spieldurchführung: Die 
Blauen müſſen ſich gut anſchleichen und verſuchen, ungeſehen durch die 
rote Poſtenkette durchzukommen. Jeder Junge muß einzeln das Durch— 
ſchleichen verſuchen. Sind ſie in der Feſtung, ſo können ſie ſich frei 
bewegen. Sobald ſie aber den Feſtungsgürtel mit einer Fahne wieder 
verlaſſen und die Poſtenkette von hinten erreichen, können ſie von Rot 
wieder gejagt werden. Die roten Poſten müſſen gut aufpaſſen und blitz— 
ſchnell handeln. 


Aus dem umzingelten Lager brechen 


Spiellage: Lager A wird von Rot beſetzt gehalten (ein Jung— 
zug). Blau (zwei Jungzüge) hat das Lager eingeſchloſſen. Rot muß 
nun verſuchen, die blaue Kette zu durchbrechen und einen beſtimmten 
Punkt (B) — etwa eine halbe Stunde von dem Lager entfernt — zu 
erreichen. 

Spielgelände: Beliebig. 

Spielzeit: Beliebig. 

Kampfentſcheidung: Bindenkampf, Stabkampf. 

Spielentſcheidung: Rot hat geſiegt, wenn es den Punkt B 
erreicht hat, ſonſt Zahl der eroberten Binden. 

Merkworte für die Spiel durchführung: Rot muß 
verſuchen, durch Scheinausfälle Blau zu täuſchen und durch die ſchwächſte 
Stelle der blauen Kette durchzubrechen. Es kann dann weiter ver— 
ſuchen, in ſchnellem geſchloſſenen Lauf den Punkt B zu erreichen oder, 
falls das nicht möglich, durch einen kleinen Teil Blau in der Verfolgung 
aufzuhalten. 

Blau muß alle Wege aus dem Lager gut bewachen. Eingreiftrupps 
für den Durchbruch bereitſtellen. Den richtigen Durchbruch rechtzeitig 
erkennen und notfalls durch ſchnelle Verfolgung den durchgebrochenen 
Gegner noch vor dem Punkt B vernichten. 


Vorgehen gegen Verſteckſtellung 

Spiellage: Rot (zwei Jungzüge) hat eine Linie zu halten, die 
teils im Walde, teils im offenen Gelände verläuft. Dieſe Linie muß 
von Rot geſichert ſein (Vorpoſten, Spähtrupps). 

Blau hat die Aufgabe, die Stellung von Rot zu erkunden, Späh⸗ 
trupps und Vorpoſten abzufangen und die Linie aufzurollen. 

Spielgelände: Teils Wald, teils offenes Gelände, dieſes jedoch 
möglichſt mit Buſchwerk bewachſen. 

Spielzeit: Ein bis zwei Stunden. 

Kampfentſcheidung: Bindenkampf uſw. 

Spielentſcheidung: Zahl der Binden. 
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Merkworte für die Spieldurchführung: Rot hat 
die breite von ihm zu haltende Linie durch tief geſtaffelte Vorpoſten ge— 
ſichert, außerdem klären Spähtrupps gegen die anrückenden Blauen auf. 
Die roten Vorpoſten müſſen ſich gut tarnen und bei evtl. ſtarkem Angriff 
von Blau ausweichen. Rote Reſervetrupps werden an beſonders ger 
fährlichen Stellen eingeſetzt. 

Blau muß mit Marſchſicherung vorgehen, ſich dann entfalten und 
entwickeln, die roten Spähtrupps abfangen und nun verſuchen, durch 
kleine Trupps die roten Vorpoſten unſchädlich zu machen und die rote 
Stellung zu beunruhigen. Erſt wenn alle Vorpoſten beſeitigt ſind, 
erfolgt der Angriff auf die rote Stellung und die Aufrollung derſelben. 


Begegnungsſpiel 


Spiellage: Rot hat die Aufgabe, von A-Hauſen auf der 
Straße erſter Ordnung in ſchnellem Marſch B. Stadt zu erreichen. 

Blau hat die Aufgabe, von B. Stadt aus gegen A-Hauſen vor- 
zuſtoßen, um möglichſt viel Gelände zu gewinnen. 

Spielgelände: Eine möglichſt durch Wald führende Straße 
zwiſchen zwei Ortſchaften, die etwa 10 bis 12 Km auseinanderliegen. 

Spielzeit: 2 bis 3 Stunden. 

Kampfentſcheidung: Bindenkampf. 

Spielentſcheidung: Zahl der eroberten Binden. 

Merkworte für die Spiel durchführung: Rot geht 
von A-Hauſen in ſchnellem Marſch mit Marſchrichtung auf B. Stadt 
vor. Rote Spähtrupps ſtoßen in ſchnellem Lauf über die Marſchſiche— 
rung hinaus auf B. Stadt zu. Durch gute Aufklärung und richtigen 
Einſatz wird es Rot gelingen, die über B.Stadt hinausgedrungenen 
Blauen zurückzuwerfen. 

Blau muß gleichfalls für gute Aufklärung ſorgen und darauf bedacht 
nehmen, den jeweils erreichten Punkt tatkräftig verteidigen zu können. 


Nachtgeländeſpiele 
Verſprengte einfangen 


Spiellage: Drei „Verſprengte“, die durch Lichtſignale wieder 
Verbindung mit ihrer Partei ſuchen, befinden ſich im Spielgelände. Sie 
müſſen etwa alle drei Minuten dreimal kurz hintereinander das Licht 
ihrer Taſchenlampen in Richtung ihrer Verfolger lenken. Die Such⸗ 
abteilung (bis zu zwei Jungenſchaften) hat die Blitzer zu fangen. 

Spielgelände: Nicht zu groß! Wald, etwas bedecktes Ge- 
lände. 

Spielzeit: Eine Stunde. 

Kampfentſcheidung: Drei Schläge. 
Spielentſcheidung: Wenn die Blitzer nach einer Stunde 
nicht gefangen ſind, haben ſie das Spiel gewonnen. 
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Merkworte für die Spieldurchführung: Die Blitzer 
betreten drei Minuten vor der Abteilung das Spielgebiet. Nach dem 
erſten Aufblitzen der Taſchenlampen macht ſich die Suchabteilung auf die 
Verfolgung. Die Suchabteilung darf nicht geſchloſſen laufen, ſondern 
muß ſich rechtzeitig teilen, um den Blitzern, die ſicher Haken ſchlagen, 
den Weg abzuſchneiden und ſie einzukeſſeln. Sind die Blitzer gefangen, 
ſo werden drei neue Jungen beſtimmt. 


Anſchleichſpiel 


Spiellage: Zwei gegenüberliegende Waldränder werden von 
Rot und Blau beſetzt. Jede Partei ſtellt etwa ein Drittel ihrer Jungen 
als Poſten an dieſen Waldrand. Zwiſchen den einzelnen Poſten muß 
ein Zwiſchenraum von mindeſtens 20 m fein. Längs des Waldrandes 
wird in der ganzen Ausdehnung der Linie ein ſtarker Bindfaden mit 
daranhängenden kleinen Papierfähnchen in Kopfhöhe an den Bäumen 
befeſtigt. Die Papierfähnchen hängen in Zwiſchenräumen von 5 bis 10 m. 

Der Reſt jeder Partei wird in Spähtrupps von zwei bis drei Mann 
aufgeteilt, die gegen die „andere“ Linie vorſchleichen und von dort mög- 
lichſt viel Fähnchen von dem Bindfaden löſen und zurückbringen müſſſen. 
Die Poſten find mit Taſchenlampen ausgerüſtet und leuchten den er- 
kannten Gegner an. 

Spielgelände: Zwei Waldränder, etwa 300 bis 500 m von- 
einander entfernt. Dazu nicht zu offenes Gelände. 

Spielzeit: Beliebig. 

Kampfentſcheidung: Namentlicher Anruf. 

Spielentſcheidung: Zahl der eroberten Fähnchen und der 
Gefangenen. 

Merkworte für die Spiel durchführung: Die Poſten 
müſſen an ihren Plätzen bleiben. (Erſchwertes Spiel: Die Poſten gehen 
die Linie ab.) Es kommt vor allem auf geräuſchloſes An- und Zurück⸗ 
ſchleichen an. (Erſchwerung: An dem Bindfaden hängen Büchſen mit 
kleinen Steinen. Vorſichtiges Ablöſen der Büchſen, ſonſt hört es der 
nächſte Poſten!) Die Parteiführer achten darauf, daß bei längerer 
Spieldauer die Poſten ausgetauſcht werden, d. h. jeder Junge einmal 
anſchleichen kann. 

Lager beſchleichen 

Spiellage: Eine Jungenſchaft (Blau) ſchlägt im Walde ein 
feftes Lager auf und ſichert es. Um das Lager herum werden Kreuz ⸗ 
und Querſchnüre geſpannt. An dieſe Schnüre werden Blechbüchſen, 
Kochgeſchirre oder dergleichen mit kleinen Steinen gehängt. 

Zwei andere Jungenſchaften müſſen ſich in das Lager unbemerkt ein- 
ſchleichen. 

Spielgelände: Wald. 

Spielzeit: Etwa 1½ bis 2 Stunden. 
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Kampfentſcheidung: Die Verteidiger leuchten mit Taſchen⸗ 
lampen und machen durch namentlichen Anruf Gefangene. 

Spielentſcheidung: Die Angreifer haben geſiegt, wenn mehr 
als die Hälfte von ihnen unbemerkt durch die Poſtenkette ins Lager 
gelangt ſind. 


Merkworte für die Spiel durchführung: Die An- 
greifer wiſſen nicht genau, wo ſich das Lager befindet. Sie müſſen dieſes 
erſt durch Spähtrupps erkunden. Sobald die Angreifer die Poften- 
kette hinter ſich haben, können ſie nicht mehr gefangengenommen werden. 
Die Verteidiger müſſen gut ſichern und die Angreifer ſich geräuſchlos 
durcharbeiten. 

Erſchwerung: In die Kochgeſchirre bzw. Blechbüchſen werden Löffel 
und dergleichen gelegt, die die Angreifer unbemerkt an ſich nehmen müſſen. 


Nachrichtenweſen 


Schon lange hat die Jungenſchaft Wolf geplagt: „Sag mal, die 
anderen Jungenſchaften winken ſchon alle mit Fahnen nach dem Morſe— 
alphabet, winken ſich Befehle und Meldungen zu. Können wir das nicht 
auch machen?“ Und voller Jubel wird es begrüßt, als Wolf auf dem 
nächſten Heimabend verkündet: „Jetzt wollen auch wir etwas ans 
Winken und Blinken gehen!“ Und nun erzählt er: 

„Wißt ihr, daß im Herero-Aufſtand 1904 in Deutſch⸗Südweſtafrika 
einmal eine deutſche Truppe durch Morſezeichen gerettet wurde? Auf dem 
Waterberg war die deutſche Truppe in ſchwerem Kampf mit dem ſie von 

allen Seiten bedrängenden Feind. 
— Durch einen Heliographen, einen 
„Sounnenſchreiber“, wurden mit Morſe⸗ 
zeichen Nachrichten an die noch viele 
Kilometer entfernte deutſche Abteilung 
gegeben, die zur Befreiung der Einge⸗ 
ſchloſſenen heranrückte. Eine Helio- 
graphenſtation dieſer Abteilung nahm 
ae die Nachrichten auf und gab der einge 
Tuppen ſchloſſenen Abteilung Kunde von ber 
1221 in den Kampf eingreifenden Hilfe, die die Eingeſchloſſenen be⸗ 
reite. 


Arten der Nachrichtenübermittlung 


Sie kann durch Meldegänger erfolgen. Dieſe Art iſt immer noch des, 
halb die ſicherſte, weil ſie von Maſchinen unabhängig iſt. Sie hat aber 
den Nachteil, daß ſie viel Zeit erfordert und manchmal unmöglich iſt (über 
breite Flüſſe und Sümpfe hinweg). 
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Als natürliche Nachrichtenmittel find noch die Brieſtaube und der 
Meldehund zu erwähnen. 


Die techniſchen Nachrichtenmittel teilt man in akuſtiſche (mit Gehör 
aufzunehmende) und optiſche (mit dem Auge wahrnehmbare) ein. Die 
akuſtiſche Übermittlungsart des Fernſprechers kennt ihr ja alle. Hier 
wird die Sprache des Anrufenden in elektriſchen Strom verwandelt, der 
durch einen Draht (Kabel) die Gegenſtelle erreicht und dort wieder in 
Sprache zurückverwandelt wird. 


Zu den akuſtiſchen Nachrichtenmitteln gehört auch das Funken. 
Hierzu braucht man keine feſte Kabelverbindung mit der Gegenſtelle. Die 
Nachricht wird mittels Morſezeichen „drahtlos“ übermittelt (J. B. durch 
Ultrakurzwellen). Dieſe Art wird vor allem in der Luft- und Seeſchiff— 
fahrt, aber auch im Heer und an anderen Stellen angewandt. Eine Abart 
iſt das Radio. Hier werden nicht Zeichen gegeben, ſondern die richtige 
Sprache durch Stromſtöße übermittelt. Ebenſo kann man auf kurze 
Entfernungen durch Pfeifſignale Nachrichten weitergeben. Auch Dampf— 
pfeifen (Dampfer, Lokomotive) und Signalhörner gehören hierher. 


Zu den optiſchen Nachrichtenmitteln gehören vor allem das 
Winken, Blinken und als Abarten des Blinkens der Heliograph, von dem 
ich euch ſchon oben erzählte. Er iſt jetzt durch elektriſche Blinkgeräte er— 
ſetzt, die unabhängig von der Sonne arbeiten können. 


Wir beſchäftigen uns hauptſächlich mit dem Winken und Blinken; 
denn die anderen Nachrichtenmittel werdet ihr erſt in der Hitler-Jugend 
und ſpäter bei der SA. kennenlernen. 


Das ſoll euch natürlich nicht hindern, den Betrieb eines Fernſprechers 
kennenzulernen. Es gibt heute noch manchen Jungen, der eine richtige 
Scheu vor dem Fernſprecher hat (ſagt nicht das undeutſche Wort Telefon, 
ſondern Fernſprecher; das drückt den Sinn des Gerätes viel beſſer aus). 
Die müßt ihr überwinden! Wie wollt ihr eure Jungenſchaft rechtzeitig 
benachrichtigen, wenn ihr euch nicht des Fernſprechers bedienen könnt? 


Winken und Blinken 


Für das Winken benutzen wir farbige Winkerflaggen in einer Größe 
von 60X60 cm. Die Flaggen werden an einem Stock befeſtigt. Je größer 
die Fläche des Tuches iſt, um ſo weiter ſind natürlich die Winkerzeichen 
ſichtbar; zu große Flaggen find jedoch unhandlich. Bunte Flaggen nehmen 
wir deshalb, weil weiße Flaggen gegen hellen Hintergrund ſehr ſchlecht zu 
feben wären. Auch hier müßt ihr wieder lernen, euch dem Unter- und 
Hintergrund anzupaſſen. Ihr dürft keine blauen Flaggen vor einem Wald 
verwenden, da der Wald aus der Entfernung geſehen immer einen bläu⸗ 
lichen Schimmer hat und die blauen Winkerflaggen ſich nicht genügend 
abheben würden. Hier wirkt viel beſſer leuchtendes Rot oder Gelb. Da⸗ 
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gegen könnt ihr vor einem Kornfeld die gelben Flaggen nicht verwenden. 
Hier nehmt ihr Blau. 


Bedenkt das alſo gleich beim Aufſtellen eurer Winkerſtellen: Mit hellen 
Flaggen vor dunklem Hintergrund, mit dunklen Flaggen vor hellem 
Hintergrund! 

Wenn ihr keine Winkerflagge bei euch habt, könnt ihr auch auf andere 
Art Winkzeichen geben, z. B. genügt ein Taſchentuch, eine Mütze, ein 
Zweig oder dergleichen. Das Mittel muß nur deutlich zu ſehen ſein. 


Zum Blinken haben wir natürlich nicht die großen Blinkgeräte. 
(Das gebräuchlichſte iſt das mittlere Blinkgerät oder kurz genannt: M- 
Blink.) Dieſe Geräte ſind zu teuer für uns. Wir bedienen uns vielmehr 
unſerer gewöhnlichen Taſchenlampen oder unſerer Stab⸗Scheinwerfer. 
Wer einmal geſehen hat, wie weit im dunklen Wald das Licht einer 
Taſchenlampe zu ſehen iſt, weiß, daß ſie für unſere Zwecke ausreicht. 


Alle dieſe Nachrichtenübermittlungen haben als Grundlage das Morſe— 
ſyſtem. Jeder Buchſtabe hat dabei eine beſtimmte, nur für ihn zutreffende 
Zuſammenſtellung von Punkten und Strichen. Z. B.: a , b 
— uſw. (ſiehe Morſezeichentafel). 


Morſealphabet 


5 Bevor ihr aber nun anfangt zu blinken, müßt ihr die Morſezeichen 
beherrſchen. Auch hier hilft nur eins: Üben, immer wieder üben! Ihr 
könnt das auf einem Heimabend mit einer Taſchenlampe mit Blinkknopf 
machen. Ein kurzes Lichtzeichen bedeutet einen Punkt, ein langes 
einen Strich. 


Ubungen: Alles ſitzt im Kreis um den Tiſch herum, und Wolf 
bedient die Taſchenlampe. Zuerſt werden die einfachen Zeichen gelernt, 
und zwar die Punktgruppe: e, i, 8, h, 5. Wolf drückt auf den Lichtknopf, 
das Licht blitzt auf. Die ganze Jungenſchaft ſagt nun laut die Buch⸗ 
ſtaben, die Wolf morft. Alſo einmal kurz blinken = e, zweimal kurz 
blinken = i uſw. Dann werden die Zeichen durcheinander gegeben: vier- 
mal blinken, einmal blinken, einmal, viermal, dreimal uſw., bis dieſe 
Zeichen ganz feſt ſitzen. 

Nun geht es zur Strichgruppe: t, m, o, ch, 0. Die Striche werden 
durch langes Blinken gegeben. Wieder die gleiche Übung. 


Beherrſchen alle auch die Strichgruppe, fo werden beide Ubungen ver- 
einigt: zweimal kurz, dreimal lang, viermal kurz, fünfmal kurz, einmal 
lang, und die ganze Jungenſchaft ſpricht laut mit: i, o, h, 5, t uſw. Das 
wird ſicher allen Spaß machen. Ihr müßt nur gegenſeitig aufpaſſen, daß 
ſich niemand dabei drückt! Danach werden zuſammengeſetzte Buchſtaben 
herangezogen, und zwar die einfachen Gegenüberſtellungen: a — n, y = b, 


d, K 1, 1 . 


So geht es vorwärts, bis nach und nach das ganze Alphabet durch— 
genommen iſt. Wenn ihr das ein paarmal gemacht habt, werdet ihr bald 
alles können. 

Verſäumt aber nicht, auch ſonſt die Morſezeichen zu üben! Schreibt 
euch gegenſeitig Nachrichten in Morſeſchrift! Zwiſchen die einzelnen 
Zeichen eines Wortes macht ihr dabei einen ſenkrechten Strich, zwiſchen 
die Worte zwei ſenkrechte Striche. Das iſt ein feines Spiel! Schließlich 
werdet ihr fließend Morſeſchriften leſen können. 

Ihr könnt auch ein Wettblinken veranſtalten. Jeder muß 10 Zeichen 
entziffern. Für jedes Zeichen, das er falſch ſagt oder das zu ſpät (nach 
3 Sekunden) von ihm entziffert wird, erhält er einen Verluſtpunkt. 

Eine richtige Aufnahmeprüfung, die auch eine Prüfung für euch ſein 
kann, iſt die nächſte Aufgabe. Wolf morſt eine kleine Meldung mit der 
Taſchenlampe durch, und jeder von euch muß dieſe Meldung auf einem 
Blatt Papier niederſchreiben. Sowie die Meldung fertig iſt, ſchreibt 
jeder ſeinen Namen auf den Zettel, und nun wird nachgeſehen, wer die 
Meldung vollſtändig hat und wer einzelne Buchſtaben nicht hat leſen 
können. 

Wenn ihr dann gut geübt ſeid, ſo wird Wolf immer ſchneller blinken. 
Die Zeichen folgen in immer kürzeren Abſtänden, und ihr werdet bald 
dahin kommen, mit großer Schnelligkeit eine Meldung fehlerfrei aufzu⸗ 
nehmen. Hans, der als Sieger aus dieſem Wettſtreit hervorgeht, darf 
dann als nächſter die Blinklampe bedienen und ſelbſt Zeichen geben. 

Denn auch das Geben müßt ihr üben; reihum kommt jeder einmal 
dran. Er muß mit der Taſchenlampe vorher beſtimmte Morſezeichen geben. 

Als Mächſtes nehmt ihr dann die Winkerflagge zur Hand, und nun 
werden auch mit dieſer Morſezeichen gegeben. Das geſchieht aber am 
beſten bereits draußen in Feld und Wald. Achtet dabei darauf, daß ihr 
gleich von vornherein die richtige Winkerſtellung beim Winken einnehmt! 


Winkerſtellung 


Die richtige Win- 
kerſtellung könnt ihr 
aus der Skizze er- 
ſehen. Man ſteht 
breitbeinig, Front 
zur Gegenſtelle. Die 
linke Hand ergreift 
den Stock am unte⸗ 
ren Ende, die rechte 
Hand etwas unter 
der Flagge. Die 
Grundſtellung iſt 
Flagge links ſenk⸗ 


recht über dem Kopf. Bei der Punkt- und Strichſchwenkung wird immer 
eine kleine Acht beſchrieben, damit die Flagge frei ausſchwenken kann und 
ſich nicht um den Stock ſchlingt. Dabei wird die Flagge von der rechten 
Hand geführt, die linke dient als Drehpunkt. Bei der Punktſchwenkung 
wird die Flagge von links hoch über hoch nach rechts hoch geführt und 
zurück; bei der Strichſchwenkung von links hoch über hoch nach rechts 
unten und zurück. Die Strichſchwenkung iſt alſo länger und führt faſt 
bis zur Erde. Nach jeder Schwenkung wird die Grundſtellung der Flagge 
wieder eingenommen. 

Bemüht euch von Anfang an, die Zeichen eindeutig und klar zu geben! 
Legt deutliche Pauſen ein! Zwiſchen den Punkt- und Strichſchwenkungen 
ſoll eine kurze Pauſe ſein, zwiſchen zwei Buchſtaben eine Pauſe von 
etwa drei bis fünf Punktlängen. 

Nach jedem Wort wird die Flagge ſenkrecht nach vorn herunter— 
geſchlagen und das Verſtandenzeichen der Gegenſtelle abgewartet. Erfolgt 
das Verſtandenzeichen, ſo wird zum Winken des nächſten Wortes die 
Flagge wieder in die Grundſtellung gehoben. 


übungen 

J. Je zwei Jungen ſtehen ſich vier Schritt gegenüber. Abwechſelnd 
nimmt der eine die Winkerſtellung ein und führt Punkt- und Strich— 
ſchwenkungen aus, während der andere ihn beobachtet und auf Fehler 
aufmerkſam macht. 


2. Jeder winkt einfache Buchſtabengruppen, die der andere auf— 
nehmen muß. 

Inzwiſchen hat die Jungenſchaft im Heim die Ausbildung im Morſen 
weiter fortgeſetzt. Merkt Wolf, daß einzelne Buchſtaben noch nicht richtig 


ſitzen, fo wiederholt er die hierfür angegebenen Übungen. Auch die Satz⸗ 


und Vetriebszeihen werden jetzt dazugenommen; z. B. Irrungs., Frage- 
und Trennungszeichen, Anruf, Kommen, Schluß und Quittung. Wenn 
dann die erſte Meldung, die Wolf mit der Übungslampe morſt, von allen 
richtig aufgenommen wird, ſo herrſcht großer Jubel; denn nun kann am 
nächſten Sonntag draußen im Gelände die praktiſche Erprobung ſtatt⸗ 
finden. 


Im Gelände 


Wolf teilt am Sonntag früh Winkertrupps ein. Ein Winkertrupp 
beſteht aus dem Führer, dem Geber (auch Leſer) und dem Schreiber. 
Auch hier kommt es auf gute Zuſammenarbeit an. Der Führer iſt ver- 
antwortlich für die Auswahl des Standorts und der Flaggen. Er gibt 
die Meldungen an, die gewinkt werden ſollen. 

Beim Geben diktiert der Schreiber immer nur ein Wort des Textes, 
auf Verlangen auch buchſtaben- oder ziffernweiſe. Erfolgt von der Gegen» 
ſtelle das Verſtandenzeichen (t), ſagt der Geber „Verſtanden“, worauf 


der Schreiber das nächſte Wort diktiert. Beim Ableſen lieſt nur der 
Leſer jeden Buchſtaben und jedes Zeichen laut, die beiden andern leſen leiſe 
mit. Der Schreiber ſchreibt die aufgenommenen Buchſtaben und Zeichen 
auf. Bei Wortſchluß ſagt der Leſer „Wort“, der Schreiber überprüft 
das Geſchriebene und ſagt „Verſtanden“ (bzw. „Irrung“), der Leſer 
gibt „Strich“ (als „Verſtandenzeichen“) bzw. „Irrung“ (als Nichtver⸗ 
ſtandenzeichen). 


Aufbau des Winkfpruchs 


Die anrufende Stelle winkt ft (Anruf), die Gegenftelle antwortet mit 
k (kommen). Hierauf werden gegeben: Zeitgruppe (immer vierſtellig), 
und zwar die Zeit der Abfaſſung der Meldung, nicht die Zeit der Be— 
förderung! Dann folgen: Trennungszeichen, Anſchrift, Trennungszeichen, 
Spruchinhalt, Trennungszeichen, Unterſchrift, Schlußzeichen. Die Gegen- 
ſtelle wiederholt alle Zahlen, alle Abkürzungen und ihr etwa unbekannte 
Eigennamen (zur Vermeidung von erſt nachträglich feſtzuſtellenden Mif- 
verſtändniſſen!). Schließlich quittiert fie das Schlußzeichen der anrufenden 
Stelle mit „r“. 

Achtet immer darauf, daß die Unterſcheidung zwiſchen den Zeichen 
klar und eindeutig iſt! Laßt die Zeichen nicht ineinander überfließen, 
ſondern haltet zwiſchen ihnen gleichmäßige Pauſen ein! Bei Nacht kann, 
wie ſchon oben geſagt, mit Taſchenlampen gemorſt werden, entweder, indem 
man die immer brennende Lampe nach der Art der Flaggen ſchwenkt oder 
beſſer (um Strom zu ſparen), indem man die Punkte durch kurzes 
Aufbligen und die Striche durch längeres Lichtgeben andeutet. Der Licht⸗ 
kegel der Lampe muß dabei genau in der Richtung des Empfängers liegen. 


Spiele 
Wettwinken 


Wenn die Jungenſchaft genügend Sicherheit im Geben und Aufnehmen 
von Winkermeldungen erlangt hat, wird innerhalb des Jungzugs einmal 
ein Wettwinken veranſtaltet. Jede Jungenſchaft ſtellt zwei Winkertrupps, 
A und B. Für alle Winkertrupps müſſen dabei die gleichen Bedingungen 
vorhanden fein (gleiche Stärke, gleiche Abſtände, gleich gute Sicht uſw.). 
Zu einem beſtimmten Zeitpunkt gibt der Jungzugführer Ernſt an die 
Führer der drei Winkertrupps A eine durchgehende Meldung bekannt. 
Dieſe wird nun im Wettwinken zu den Winkertrupps B durchgegeben. 
Dort nimmt fie ein Helfer des Jungzugführers (etwa ein Jungenſchafts⸗ 
führer) von den Führern der Winkertrupps B entgegen und gibt dann 
dieſen eine vorher ausgemachte Antwortmeldung bekannt. Die Winker⸗ 
trupps B winken nunmehr die Antwortmeldung durch, die wieder von 
den Gegenſtellen A an den Jungzugführer einzureichen iſt. Die Jungen⸗ 
ſchaft, deren beide Winkertrupps A und B am ſchnellſten und am 
richtigſten die Meldungen durchgegeben haben, hat geſiegt. 
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Stafettenwinfeneines Jungzuges 


Um einen Berg herum werden zwei Ketten von Wink- bzw. Blink. 
ſtationen aufgeſtellt. Die Blinkſtellen beider Ketten liegen immer neben— 
einander. Nennen wir die Blinkſtellen wie folgt: A 1 bis A 4 und 
B I bis B 4. Bei A und B! (die ja nebeneinanderliegen) ſteht Ernſt. 

* Er gibt zur gleichen Zeit 
8 . dem Führer von A 1 
IR und B 1 je eine Mel- 
dung, die zwar vonein« 
ander verſchieden, aber 
gleich lang ſind. Jetzt 
geben die Blinkſtellen 
Al und B I ihre Mel. 
dungen an A 2 und B2 
durch, und ſo geht es 
um den Berg herum, 
bis die angekommenen 
Meldungen bei A 4 und B 4 an Ernft übergeben werden, der daraufhin 
feſtſtellt, wie lange die einzelnen Stellen dazu gebraucht haben und wie 
gut die Meldungen durchgekommen ſind. 


Nachrichtenkette 


Ihr könnt dieſe Ubungen auch noch weiter ausbauen, indem ihr eine 
Nachrichtenkette aufbaut, die ſich zuſammenſetzt aus Winkertrupps, Nad- | 


A . D D daf or 
FFF hr 
8 1 
o Re EAN 


| 
fahrern, Meldeläufern und Blinktrupps (mit Taſchenlampen). Dieſes | 
Weitergeben von Meldungen mit allen zur Verfügung ſtehenden Nach— ö 
richtenmitteln wird allen Jungenſchaften großen Spaß machen. 7 
Ihr konnt aber auch jede andere Möglichkeit der Nachrichtenüber⸗ l 
mittlung einſchalten, z. B. Morſen durch Pfeifen uſw. Auf einem Marſch 
pfeift Wolf vom Ende der Abteilung aus einen Befehl an die Spitze 
durch. Die Verbindungsrotten müſſen den Befehl richtig und ſchnell nach 
vorn durchgeben. Auch hier muß natürlich eine einwandfreie Überwachung 
beſtehen. 
x Ubt das Winken auch im Knien und Liegen! Ihr könnt nicht immer 
beim Geländeſpiel ſtehend winken, ſonſt ſieht euch der feindliche Poſten 
und lieſt vielleicht ſogar die Meldung mit. 
Dann vergeßt auch nicht, das Winken in eure Geländeſpiele einzubauen! 
Die Späher winken zur Hauptabteilung zurück, z. B. vom Fuchsberg 
zu dem in der Wolfsſchlucht liegenden Jungzug uſw. Die nd 5 


niemals um den Einſatz feiner Winkertrupps verlegen zu fein braucht. 
— Eine Blinkübung bei Nacht ſolltet ihr aber erſt dann durchführen, 
wenn ihr wirklich ſchon gut blinken und ableſen könnt. 

Vernachläſſigt aber nie beim Spiel gute Tarnung! Grundſatz: 


Deckung gegen Sicht! Feind lieſt mit! Alſo gute Auswahl der Winker 
ſtellen! 

Iſt eine unmittelbare Wink. oder Blinkverbindung zwiſchen vorn und 
hinten (Spähtrupp und Abteilung) nicht einzurichten, fo müſſen Zwiſchen⸗ 
ſtationen eingeſchoben werden, die die Meldung weitergeben. 


Die Teichen 


A. Winken und Blinken 


Das Morſealphabet 

Für jeden Buchſtaben gibt es ein Merkwort, das mit demſelben Buch⸗ 
ſtaben beginnt und ſo viel Silben enthält, wie der Buchſtabe Striche bzw. 
Punkte hat. Jede Silbe mit o bedeutet Strich, jede Silbe mit einem 
anderen Vokal Punkt. Die Buchſtaben haben höchſtens vier Zeichen. 


... Verbrennungsſtoff 
. Windmotor 

=..- x ohne Merkwort 
. Porker Kohlkopf 
--.. Zorndorfer Schlacht 


00 Inſel 

. Jawohl-Odol 
. Kloſterhof 
... Leonidas 
m Motto 


9 Atom Ss Norden 
4 . . . op ift tot o --- O Otto 
b -... Bohnenſuppe 6 ---. Okonomie 
© ... Coburg-Gotha p ., per Motorrad 
ch Chloroformtopf 4 --.- Quolsdorf bei Forſt 
d -.. Drogerie r.. Revolver 
6 5 Eis ... Sauſewind 
f ..-. Friedrichroda 3 Ton 
9 . Großmogul u ..- Uniform 
h .... Hausbeſitzer 1 ..-- Überm Hoftor 
i v 
3 w 
k F 
1 y 
3 


Zahlen: Satzzeichen: 
l.---- 88 a 
2..--- (SS 12 22 
8 SEHR 1 
N N Irr ung 
goon 02 Trennungszeichen - 


Betriebszeichen 
(für den Blinkbetrieb; können z. T. auch beim Winken verwendet werden). 


ft Anruf qpr Nehmen Sie rotes Licht 
v Verbindungszeichen qpw Nehmen Sie weißes Licht 
! fommen 

eb warten qrp Verkehrspauſe 

r Quittung rpt Wiederholung 

ft Verkehrsſchluß rpt al Wiederholen Sie alles 
kr dringender Spruch qrrx Warten Sie, bis ich rufe 
qbd Blende größer go Blinkübung beendet 

abu Blende kleiner arf Geben Sie langſamer 
quk Spruch hat keinen Sinn arg Geben Sie ſchneller 

er hier qow Zeitgruppe 

alg Licht gut abſ Abſatz 

alch Licht ſchlecht quh Fortſetzung folgt 

pg Nehmen Sie grünes Licht 

Morſeableſetafel 


Das Ableſen erfolgt in Richtung der Pfeilſtriche 


ichtung! 


B. Arm- und Sichtzeichen 
Durch einen Pfiff kann der Führer die Aufmerkſamkeit auf ſich lenken. 


Armzeichen 

Hochgehobener Arm . 

Mehrfaches Hochſtoßen des Ar mes aus dem Halten 

Desgleichen in der Bewegung 2 

Senken des erhobenen Armes bei höherer Gangart 

Desgleichen bei Schritt 8 

Wiederholtes Senken des Armes beim Stehen 

Desgleichen beim Laufſchritt . 

Zeigen mit erhobenem Arm in die Marſchrichtung 

Kreisförmiges Schwingen d. ausgeſtreckten Armes 
im Schultergelenk 

Hochheben der Hand bei Zurückgabe eines Zeichens 


Sichtzeichen 

Hochheben von Mütze, Hut uw. . . 

Winken mit dem Taſchentuch oder Zweigen in her 
ſtimmter Richtung. 3 

Stock waagerecht über dem Kopf 


Antreten! Halten! 


Achtung 

Antreten 

nächſt höhere Gangart 
nächſt niedere Gangart 
Halten 

Hinlegen 

Halten 

Nachfolgen 


Sammeln 
Verſtanden 


Hier ſind wir 


Gelände gangbar 
Gelände nicht gangbar 


90 


ı 


Hinlegen! Nachfolgen! Sammeln! Verſtanden! 


C. Das internationale Seenotzeichen 
SOS (Save our souls = Rettet unſere Seelen). 


Sein Mißbrauch iſt ſtrafbar! 


D. Deutſches Marinealnbabet 
Die Marine arbeitet beim Winken nach einem befonderen Syſtem. Es 


werden dabei zwei Flaggen (40 X 40 cm) verwendet. 
iſt durch eine beſtimmte Stellung der Arme gekennzeichnet. 


Jeder Buchſtabe 
Die vor⸗ 
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ſtehende Überfiht der Winkerzeichen läßt den ſyſtematiſchen Aufbau des 
Alphabets erkennen. 


NX AA X NN 


FF 


ATN 


e ee, eee M 


4a * Ak 


a) NZ 


* KKK 


Streichen! Zahlen! Buchstb! 


Die Figuren find fo gezeichnet, daß die Geſichtsfront dem Beſchauer zu— 
gewendet iſt. 


er alſo hier auf dem hinteren Teil des Laufes. An feinem oberen Rand, N 


Bom Luftgetwehrfchiehen 


„Fein, Hermann, daß du endlich mal Schießprügel beſorgt haft! Das 
ſind wohl Kleinkaliberbüchſen?“ 

„Ne, Jungs, für uns Pimpfe gibt es das noch nicht! Das kommt 
erſt in der HJ. dran. Wir knallen ausſchlieſlich mit Luft 
büchſen!“ 

„Die Knarren ſehen aber doch gar nicht aus wie Luftbüchſen!“ 

„Was, da ſtaunt ihr! Alſo, alle mal 'rumkommen! Ich habe mir hier 
3 verſchiedene Modelle beſorgt. Die will ich euch erklären. 


Anſere Büchſen 


Die meiſten von euch kennen ja die Volzenbüchſen. Wir ſchieſſen aber 
nicht mit Federbolzen, ſondern mit Kugeln. Dieſe Diana büchſe 
(Sportmodell) iſt allerdings ganz ähnlich gebaut wie eure Bolzenbüchſen. 
Sie iſt alſo auch am ſchnellſten erklärt. 

Lodeoffaung 
Jier Sicherung sfliget 


Imebeb 
Ns 


I < Sponnkebel 
Spannhebelkuopf 2 

Was der Lauf iſt, wird ja jeder von euch wiſſen. Die vordere 
Offnung nennen wir Mündung, die hintere Lauf mund ſt ü ck. 
Wenn wir eine Bolzenbüchſe ſpannen, alſo den Lauf vom Schaft ab- 
knicken, ſehen wir das Lauf mundſtück offen liegen. An dieſer 
Stelle wird ja dann der Bolzen eingeführt. 

Hier habt ihr dann das Vifier. Mit dem Viſier zielt man. Bei 
allen unſeren Büchſen ſteht das Viſier ein für allemal feſt. Es darf 
nur vom Büchſenmacher verſtellt werden, wenn die Büchſe nicht richtig 
ſchießt. Wenn einer von euch einmal eine Büchſe kauft, verlangt er alſo 
ausdrücklich fe ſtſte hendes Viſier, das ſich nur mit dem Schrau⸗ 
benzieher verſtellen läßt. Büchſen, an denen das Viſier mit einer großen 
Handſchraube leicht verſtellt werden kann, ſchießen immer ſchlecht. 

Das Viſier — aufpaſſen, ich zeige das nicht jedem eigens! — ſitzt 


dem Viſierkamm, if ein kleiner dreieckiger Einſchnitt angebracht; 


die Kimme. Auf dem vorderen Teil des Laufes ſitzt das Korn. 
Es iſt ein Dachkorn, weil es von hinten ausficht wie der Umriß 
eines Daches. 

An das Laufmundſtück ſchließt ſich der Werſchluß mit Abzugs 
vorrichtung an. Dazu gehören Abzugsbügel und Abzug. 

Wie die Büchſen innen gebaut ſind, erkläre ich euch ſpäter. Daß mir 
keiner die Dinge auseinandernimmt wie Mutters Wecker! Dann gehen 
ſolche Maſchinen nicht mehr. Verſtanden?“ 

„Das iſt doch der Schaft!“ 

„Richtig, Heinz! Die Holzteile heißen Schaft. Der hintere Teil, 
den wir beim Schießen in die Schulter einziehen, iſt der Kolben. 
Die Verjüngung heißt Kolbenhals und der Reſt Vorder- 
ſchaft. 

Habt ihr's alle verſtanden und behalten? 

Gut. Jetzt wollen wir uns mal den Lauf genauer anſehen. Er beftcht 
aus maſſivem Stahl, in den ein Loch gebohrt iſt. Dieſe lange Bohrung 
nennen wir die Seele des Laufes. Die innere Wandung des Laufes 


iſt nun aber nicht glatt, ſondern es ſind Riefen hineingeſchnitten, die wir 
Züge nennen. Weil der Lauf dieſe Züge bat, bezeichnen wir ihn auch 
als gezogenen Lauf. Die Teile zwiſchen den Zügen, die zwiſchen den 
Riefen ſtehengeblieben find, nennen wir Felder. Der Durchmeſſer 
des Laufes von Feld zu Feld iſt ſein Kaliber. Und nun müßt ihr 
noch einen Ausdruck kennenlernen, der immer wieder vorkommt: die 
Seelenachſe. So nennen wir die Linie, die wir uns in der Mitte 
der Seele längs durch den Lauf gelegt denken.“ 

„Was ſollen denn dieſe Züge!“ 

„Richtig, das hätt' ich beinahe vergeſſen! Ihr könnt euch denken, daß 
ein Geſchoß, das durch den Lauf hindurchgeht, ſich in die Züge einpreßt 
und ſich bei ſeiner Bewegung nach vorne alſo drehen muß, äbnlich wie 
eine Schraube in einer Mutter, nur viel ſchneller. Erfahrungsgemäß 
ſchießt man mit einem Geſchoß viel beſſer, wenn es ſich in der Luft 
dreht. Dieſe Drehung bezeichnet man als Drall. Jede Klein- 
kaliberbüchſe hat einen gezogenen Lauf. 

Das Laden unſerer Dianabüchſe iſt ſehr einfach. Wir faſſen die 
Büchſe mit der rechten Hand am Kolbenhals. Der Lauf zeigt ſchräg 
lints hoch, der Schaft ruht auf der rechten Leiſte bei leicht gehobenem 
rechtem Bein. Jetzt greift die linke Hand an den Ladebebel. Der Zeige 
finger drückt den Sicherungsknopf am Ende des Spannhebels in der 
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, Sypannhebelmuſchel herunter und 
zieht den Spannhebel aus 
feiner Ruhelage. Dann fpannt 
die linke Hand den Spann- 
hebel, indem ſie ihn abknickt, 
bis ein deutliches Einſchnappen 
erfolgt. Auf keinen Fall darf 
der Spanner weiter eingeknickt 
werden, weil ſonſt der Verbin— 
dungshebel verbogen wird. Bei 
dieſem Abknicken haben wir eine 
ſehr ſtarke Feder geſpannt. 

Der Spannhebel wird nun wieder in ſeine Ruhelage zurückgeklinkt. 
Beim Einſchnappen in den Vorderſchaft müßt ihr wieder ein deutliches 
Einklinken des Spannhebels in eine Federnut hören. 

Jetzt legen wir eine Diabolokugel ein. Dieſe Bleikugeln ſehen ſo aus: 


Neben dem Viſier ſitzt am Laufmundſtück ein Ladehebel. 

Dieſer wird in Richtung auf die Mündung herumgelegt, 5 
ſo daß auf der Oberſeite des Laufs in der Lademuſchel ein 

Loch frei wird. In dieſe Bohrung wird eine Kugel ein— 

gelegt, und zwar mit der abgerundeten Kuppe nach unten. 

Nach dem Zurückklappen des Ladehebels in ſeine urſprüngliche Lage liegt die 
Kugel vor dem Laufmundſtück, und die Büchſe iſt geladen und geſpannt!“ 

„Laß mich mal ſchießen!“ 

„Nicht ſo voreilig, Fritz! Ich weiß, daß du ein guter Schütze biſt. 
Aber wir wollen erſt die anderen Büchſen kennenlernen. Überhaupt 
dauert es ſeine gute Weile, bis wir zum Scharfſchießen kommen. 

Bei den anderen Büchſen von Haenel und Mars find die Teile des Ger 
wehres wieder dieſelben: Lauf, Viſiereinrichtung, beſtehend aus Kimme 
und Korn, Verſchluß mit Abzugsvorrichtung und Schaft. 

Nehmen wir alfo erſt einmal die Haenel büchſe „Modell 33 
junior”, 


Auch fie hat einen gezogenen Lauf und ein feftftehendes Viſier. Aber 
das Laden geſchieht hier auf ganz andere Weiſe. Die Büchſe gleicht der 
Kleinkaliberbüchſe genau wie die Marsbüchſe, die wir noch kennenlernen. 
Ihr ſeht alſo hier einen Kammerſtengel mit einem Ka mmer · 
knopf. Alle 3 Büchſen haben noch einen Sicherungsflügel, 
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mit dem man die geladene Waffe fihern kann. Bei geſicherter Büchſe 
können wir den Abzug durchkrümmen, ohne daß der Schuß losgeht. 

In der Haenelbüchſe verſchießen wir runde Blei kugeln. Es dürfen 
hier auf keinen Fall andere Kugeln verwandt werden als „Punktkugeln 
Marke Haenel“. Wenn einer einmal Stahlkugeln nimmt, wird der ganze 
Lauf verkratzt und iſt ſofort völlig unbrauchbar. Die Kugeln werden nun 
nicht einzeln ins Laufmundſtück eingeführt wie bei der Dianabüchſe. Wir 
können ja das Laufmundſtück gar nicht freilegen. Die Haenelbüchſe hat 
vielmehr ein Magazin, wie ihr es ſicher ſchon einmal in groß bei 
einer Piſtole geſehen habt. Dieſes Magazin ſitzt unterhalb 
des Viſiers im Vorderſchaft. Wenn wir den kleinen Hebel 
zurückdrücken, der das Magazin im Schaft feſthält, können 
wir es herausnehmen. Wir drücken nun mit der Hand nach⸗ 
einander 6 Kugeln in das Magazin und ſchieben das gefüllte 
Magazin in den Schaft zurück, bis eine Feder hörbar ein— 
ſchnappt. Nun können wir die Büchſe laden. 

Das geſchieht durch den Spannhebel oder Kammerſtengel. 
Wir ſtützen dabei den Kolben auf den rechten Oberſchenkel, 
halten die Büchſe mit der linken Hand am Schwerpunkt 
ſchräg nach links oben gerichtet und ziehen den Kammerſtengel fo weit zu— 
rück, bis er Widerſtand findet. Wir führen ihn dann wieder nach vorn 
und legen ihn nach rechts um, damit das Viſier zum Zielen frei wird. 
Jetzt iſt die Büchſe geladen. Damit nichts paſſiert, wollen wir uns daran 
gewöhnen, daß eine geladene Büchſe immer ſofort abgeſchoſſen wird. Den 
Sicherungsflügel herumlegen und dadurch die Büchſe ſichern, genügt nie⸗ 
mals. Merkt euch gleich, ein für allemal: Eine geladene Büch ſe 
wird nicht aus der Hand gegeben und darf nur auf 
die Scheibe in Anſchlag gebracht werden. 

So, nachdem ich abgeſchoſſen habe, zeige ich euch ſchnell noch das 
Sicher n. Das geſchieht bei allen Büchſen, indem man den Sicherungs⸗ 
flügel mit dem Daumen der rechten Hand von unten und dem 2. Glied 
des gekrümmten Zeigefingers der rechten Hand von oben umfaßt und mit 
kurzem Ruck nach rechts umlegt. Das Entſichern geſchieht umgekehrt. 
Habt ihr's alle verſtanden? 


Nun ſchließlich noch die Mars büchſe: 


Sie ſieht der Haenelbüchſe ziemlich ähnlich. Aber ſie muß doch anders 
behandelt werden, weil fie anders konſtruiert iſt. Sie hat keinen ge⸗ 


zogenen Lauf. Deswegen können wir mit ihr Stahlkugeln ver 
ſchießen, die ſich immer wieder verwenden laſſen. Die Bleikugeln der 
beiden anderen Büchſen werden natürlich bei jedem Schuß abgeplattet. 
Die Dianabüchſe hat z. B. eine ſo ſtarke Durchſchlagskraft, daß die 
Kugeln in Holz eindringen. Bei der Marsbüchſe haben wir auch ein 
Magazin. Nur kann man bei ihr nicht nur 6 Kugeln unterbringen, fon- 
dern nahezu 50. Am Ende des Schaftes ſeht ihr auf der Oberſeite hinter 
dem Viſier einen Einſchnitt im Schaft, wo ein Metallteil frei wird. 
Hier läßt ſich eine Klappe öffnen, in die man die Stahlkugeln einfüllt. 
Bei der Ladebewegung wird dem Lauf dann jeweils eine Kugel zugeführt, 
wenn der Lauf dabei nach oben gerichtet iſt. Zeigt er beim Laden nach 
unten, ſo rollt im Magazin keine Kugel in das Laufmundſtück. Merkt 
euch ein für allemal: Beim Laden muß der Lauf bei allen Büchſen ſchräg 
nach oben gerichtet ſein. Geht dann ein Schuß unverſehens los, ſo kann 
er keinen Schaden anrichten. 

Die Ladebewegung iſt hier auch anders als bei der Haenelbüchſe. Wäh⸗ 
rend man dort die Feder bei der Rückwärtsbewegung des Kammer- 
ſtengels ſpannt, geſchieht das hier beim Vorſchieben. Man muß alſo die 
Büchſe beim Laden anders halten, und zwar ſo: 

Die linke Hand hält die Büchſe unter dem Viſier, Lauf nach oben. Die 
Mündung iſt ſchräg nach links oben gerichtet. Der rechte Ellbogen klemmt 
den Kolben in die rechte Hüfte ein. Nun führt die rechte Hand den 
Kammerſtengel zurück, bis er hinten anſchlägt. Mit kurzem Ruck ſchiebt 
dann der Ballen der rechten Hand den Kammerknopf nach vorn und legt 
ihn nach rechts um. Dabei braucht man ziemliche Kraft. Das Spannen 
der Büchſe wird euch am Anfang nicht immer leicht fallen. Daß mir aber 
nicht mal einer auf den Gedanken kommt, die Büchſe an die Wand zu 
ſtemmen oder gar auf die Erde und nun den Kammerſtengel gegen den 
Widerſtand vorzuſchieben! Dabei käme Schmutz in den Lauf! Und es gibt 
nichts Schlimmeres für eine Büchſe als Schmutz im Lauf. 

Beim nächſten Schuß würde der Lauf ausgebeult und für alle Zeiten 
unbrauchbar ſein. 

Es wird euch auffallen, daß der Kammerſtengel bei der Marsbüchſe 
nicht gerade, ſondern gebogen iſt. 

Die Marsbüchſe hat natürlich auch einen Sicherungsflügel, den man 
genau fo bedient, wie ich es euch eben beſchrieben habe. Bei allen 3 Büchſen 
ſchaut aus dem Vorderſchaft unter dem Lauf ein Ladeſtock heraus, 
der zum Zuſammenſetzen der Gewehre dient. Man braucht dann aber 
zu einer Gewehrpyramide mindeſtens 3 Büchſen. 

Die drei Büchſen haben auch Mündungsſchoner. Ich habe 
euch ſchon geſagt, daß die Laufmündung ſehr ſorgfältig vor jedem Schmutz 
zu bewahren iſt. Auch Regen darf keinesfalls in den Lauf kommen. 
Der Mündungsſchoner dient alſo zum Schutz der Mündung, wie der 
Name ſagt. Natürlich darf man niemals vergeſſen, dieſen vor dem 
Schießen abzunehmen, weil ſonſt die Laufmündung völlig zerſchoſſen 
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würde. Der Mündungsſchoner wird aufgefegt oder abgenommen, indem 
man die Büchſe auf den Boden ſtellt, den Mündungsſchoner über die 
Mündung ſtülpt und ihn mit dem Ballen der rechten Hand 
von oben herunterdrückt. Gleichzeitig gibt man ihm eine 
drehende Bewegung, fo daß der Mündungsſchoner unter 
dem Kornfuß einklinkt. Damit iſt zugleich auch das 
— Korn geſchützt. Das Abnehmen geſchieht entſprechend 
umgekehrt. Vor dem Laden muß immer der Mündungs— 

ſchoner abgenommen werden. 


So, nun kennt ihr die 3 Büchſen, die im Jungvolk 

verwandt werden ſollen. Schnell noch ein paar Worte, 

wie man ſie pflegt; denn ohne Pflege verkommen ſie ſehr ſchnell und 
ſind nicht mehr zu gebrauchen. 

Die Büchſen müſſen an einem trockenen, ſtaubfreien Ort 
entſpannt und entladen aufbewahrt werden, möglichſt in einem 
kühlen Raum, keinesfalls in der Nähe eines Ofens. 

Der ſchlimmſte Feind der Büchſe iſt der Roſſt. Deswegen müſſen 
wir alle Metallteile äußerſt ſorgfältig nach jedem Schießen mit einem 
ſchwach geölten Lappen abtupfen, nicht aber einreiben; ſonſt wird 
die Büchſe blank und roſtet um ſo ſchneller. 

In die Führung des Kammerſtengels geben wir von Zeit zu Zeit einen 
Tropfen reines Gewehröl. 

Der Schaft wird von Zeit zu Zeit mit reinem Firnis oder reinem 
Leinöl mit dem Handballen kräftig eingerieben, bis er wieder bliß- 
blank iſt.“ 


„Worauf ſchießen wir nun eigentlich mit deinen Donnerbüchſen?“ 


Scheibe und Tielkaſten 


„Hier habt ihr die kleine 

2er Ringſcheibe. 
In der Mitte liegt die 
„12“, der äußerſte Ring 
iſt „1“. Der Durchmeſſer 
beträgt 12 em, der Abſtand 
von Ring zu Ring alſo 
½ cm. Die Ringe 10, 11 
und 12 ſind ſchwarz ge⸗ 
zeichnet, damit man beim 
Zielen die Scheibenmitte 
beſſer ſieht. Das Schwarze 
in der Scheibe nennen wir 
den Spiegel. Wenn 
einer von euch einmal 


Scheiben kaufen follte: wir verwenden nur dieſe hier: 20er-Ningiceiben 
oder IOer-Ringſcheiben, auch I 2er-Ringſcheiben mit größerem Spiegel 
verwenden wir nicht. 

Wir dürfen mit unſeren Luftbüchſen überall, im Zimmer und im 
Freien, ſchieſſen. Nur müſſen wir dabei folgendes beachten: 

Der Zielkaſten muß ſo aufgeſtellt ſein, daß ein 
Fehlſchuß keinen Schaden anrichten 
kann. Im Freien ſtellen wir ihn alſo am beſten 
vor eine Böſchung oder Mauer. Hinter dem Ziel- 
kaſten darf auch in weiterer Entfernung niemand 
vorbeigehen können. Im Zimmer werden wir ihn 
an einem Brett aufhängen, damit Fehlſchüſſe nicht aa 
die Wand beſchädigen. Da die Schußentfernung 
8 m beträgt, müſſen wir ſchon in einem größeren Zimmer oder am beften 
in einer Halle ſchießen.“ 


Schießlehre 


„Wann fangen wir denn nun mit dem Schießen an?“ 


„Bald, Heinz Ungeduld! Sagt mal: was paſſiert nun eigentlich, wenn 
wir ſchießen? Wie kommt es, daß die Kugel aus dem Lauf fliegt? Ma- 
türlich wißt ihr das alle! Beim Schießen mit der „Feuerwaffe“ gibt es 
einen Knall und eine Exploſion; dabei entſteht ein hoher Gasdruck, der 
die Kugel aus dem Lauf treibt. Das iſt klar. 

In der Luftbüchſe iſt es aber anders. Hier wird die Kugel durch 
einen hohen Luftdruck aus dem Lauf gejagt. Aber der Luftdruck entſteht 
nicht durch eine Erplofion, ſondern durch das Vorſchnellen eines Kolbens 
in einem Zylinder, wobei die Luft in dem Zylinder zuſammengepreßt 
wird. Damit ein ſtarker Luftdruck erzeugt werden kann, muß der Kolben 
im Zylinder durch eine kräftige Feder blitzſchnell vorgetrieben werden. 
Beim Laden ſpannen wir dieſe Feder, die deim Abziehen des Abzuges 
den Kolben nach vorn ſchnellen läßt. Am vorderen Ende des Zylinders, 
in dem der Kolben nach vorn ſchnellt, liegt im Laufmundſtück 
die Kugel, die durch den entſtehenden hohen Luftdruck herausfliegt. Je 
ſtärker die Feder der Luftbüchſe iſt, um fo ſchneller wird die Vorwärts. 
bewegung des Kolbens, um ſo höber der Luftdruck und damit auch die 
Geſchwindigkeit der Kugel. Je größer die Geſchwindigkeit der Kugel iſt, 
um ſo geſtreckter iſt die Flugbahn, um ſo ſtärker die Durchſchlagskraft 
und um ſo beſſer die Schußleiſtung. 

Wenn die Kugel den Lauf verläßt, fliegt fie nun nicht einfach gerade, 
aus. Ihr wißt ja alle, daß ein Stein auch nicht in der Abwurfrichtung 
gerade weiterfliegt. Durch die Erdanziehung und den Luftwiderſtand wird 
aus einem waagerechten Wurf eine nach unten gebogene Wurfbahn. Je 
ſchwerer das Gewicht, um ſo ſtärker iſt die Krümmung der Flugbahn. 
Denkt einmal ans Kugelſtoßen. Genau ſo iſt es beim Schießen. 
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Wenn wir alfo den Lauf einer Luftbüchſe genau waagerecht ſtellen 
und 8 m davor die Scheibe, deren Mittelpunkt in der verlängerten 
Seelenachſe liegt, und jetzt ſchießen, dann geht der Schuß zu tief. 


Seeleuactiſe-Mſierluue Haltepunkt 


Wir müſſen alſo den Lauf etwas höher richten, wenn wir die Mitte 
der Scheibe treffen wollen. Der Punkt der Scheibe, auf den jetzt die 
Seelenachſe gerichtet iſt, liegt um ſo viel über der Scheibenmitte, wie der 
Schuß bei waagerechter Haltung der Büchſe unter der Mitte geſeſſen 


hat. Nun können wir aber nicht beim Zielen durch den Lauf ſehen und 
die Seelenachſe auf das Ziel richten. Zum Zielen dient deshalb das 
Viſier. Dieſes muß alſo auf eine ganz beſtimmte Weiſe eingeſtellt werden, 
d. h. die Büchſe muß vom Büchſenmacher „eingeſchoſſen“ werden. Das 
Viſier muß alſo bei verſchiedenen Entfernungen verſchieden eingeftellt 
werden. 

Da wir an unſeren Luftbüchſen kein verſtellbares Viſier haben dürfen, 
find unſere Büchſen alle auf die einheitliche Entfernung von 8 m einge- 
ſchoſſen. Wenn wir auf andere Entfernungen ſchießen, können wir alſo 
nicht richtig treffen. Deswegen merken wir uns: mit Luftbüchſen 
wird ausſchließlich auf 8 :m Entfernung geſchoſſen. 


5 Zielen 


Das Schießen ift eine ſehr ſchwere Kunſt. Wir müſſen es ſehr forg- 
fältig lernen. Es macht keinen Spaß, wenn man immer ſchlecht ſchießt 
und nicht weiß, woher das eigentlich kommt. Dann gibt man natürlich der 
Büchſe ſchuld. In Wirklichkeit aber trifft allein den Schützen die 
a Eon, der nicht richtig und von Grund auf Zielen und Schießen gr 
y at. 8 
0 macht man eigentlich, wenn man zielt? DH, ich will's euch 
ch fagen: 


Zielen heißt: das Auge über die Mitte der Ze FAR 
Kimme und der höchſten Spitze des Korns mit 1 3 
dem Ziel in eine gerade Linie bringen. 87 

Um uns das ganz klar zu machen, habe ich 


mir aus Pappe eine VWiſiereinrichtun e 

ſchnitten. Wir fpannen * boom 

jetzt einen Faden durch Rz 

die Mitte der Kimme BG 

über die Kornſpitze. 

Dieſer Faden iſt die 2 

e e e en 
enn wir nun Auge 2 

und Ziel in die Viſier⸗ Auge 

linie bringen, dann zielen wir richtig. Schon beim Zielen kann man 

eine Menge Fehler machen. 


Tlelfehler 


Bild J zeigt euch, wie Kimme und Korn beim richtigen Zielen vom Auge 
aus zu ſehen ſind. Die Spitze des Korns ſteht dabei 

1. genau in der Mitte der Kimme, 

2. genau in der Höhe des Viſierkammes. 
Wenn wir einen Strich über den Viſierkamm machen, berührt er 
gerade die Kornſpitze. Wir fagen: beim richtigen Zielen ſchießen wir mit 
geſtriche nem Korn. 


Bei Bild 2 hält der Schütze die Laufmündung zu hoch. Das Korn 
iſt viel zu ſtark ſichtbar, zu „voll“. Der Junge ſchießt mit „Voll 
korn“ und trifft zu hoch. Bei Bild 3 nimmt der Schütze „Fein ⸗ 
korn“ und ſchießt zu niedrig oder zu kurz, weil er die Laufmündung 
zu tief hält. 

Steht die Kornſpitze nicht in der Mitte der Kimme, fo „ke m mt! 
der Schütze das Korn. Bild 5 zeigt links., Bild 4 rechtsgeklemmtes 
Korn. Der Schuß geht dann links bzw. rechts vorbei. 

* 8 Ein weiterer Zielfehler iſt das Ver⸗ 
kannten der Büchſe. Dabei ſteht der 
5 Viſierkamm nicht waagerecht (Bild 6 
7 und 7). Bei rechts verkanteter Büchſe 
ſitzt der Schuß rechts tief. Bei links 
verkanteter Büchſe ſitzt der Schuß links tief. Ihr ſeht alſo, daß das 
Zielen gar nicht ſo einfach iſt. Wer nur einen dieſer Fehler macht, 
erzielt nur ſchlechte Leiſtungen. sa: 
ch will euch zeigen, wie man richtig zielt. Hier 
25 5 8 


auf den Tiſch legen 
24 1 Sr 


2 Kr 


wir einen Sandſack, den ich mir ſelbſt gemacht habe; er iſt nicht ganz 
prall gefüllt, damit wir eine Kule hineinpreſſen können. In die Kule 
legen wir die Luftbüchſe. Vier Meter davon hänge ich ein Bild von 
Guſtav auf. Ich richte nun die Büchſe ſo ein, daß ich das linke Auge 
ausſchieſſen würde, wenn ich abdrücke. Keiner darf an den Tiſch ſtoßen, 
damit die Büchſe nicht verrutſcht. Setzt euch jetzt nacheinander alle mal 
an den Tiſch und ſeht zu, ob ihr das Ziel über Kimme und Korn ſeht, 
ob ich alſo richtig gezielt habe. 

Halt, es wird mit 
dem rechten Auge 
gezielt! Das linke 
müßt ihr zukneifen. 

Habt ihr es alle 
geſehen? — Gut. 
Nun richte ich die 
Büchſe auf irgend. 
einen Teil des Ge— 
ſichtes. So. Kurt, 
ſieh du mal über 
Kimme und Korn! 
Wohin iſt die Büchſe 
gerichtet!“ 

„Auf das linke 
Naſenloch.“ — 

„Was meinſt du, Ludwig?“ „Auf die Mitte des Mundes!“ 

„Seht ihr, da habt ihr's ſchen. Wir müſſen das tüchtig 
üben. Es iſt auf die Naſenſpitze eingerichtet. Erſt wenn ihr das Ziel 
alle richtig erkennen könnt, dürfen wir weitergehen. Alſo nacheinander 
alle mal 'ran und üben! 

Beim nächſten Mal machen wir dann 


Dreieckzielen 


Habt ihr auch noch nicht alles vergeſſen, was wir das letztemal gelernt 
haben? Nein? Ihr werdet heute ſelbſt ſehen, wie ihr ſchieſſen könnt.“ 

Seht mal, was ich für heute zuſammengebaſtelt habe! Das hier iſt eine 
Dohle. In eine kleine runde Blechſcheibe habe ich in der Mitte ein 


. 


ganz kleines Loch gebohrt, ſo daß eine Bleiſtiftſpitze bindurchgeht. Dann 
habe ich von dem Loch aus mit dem Bleiſtift zwei dünne Striche ſchräg 
nach oben gemacht und dieſen Ausſchnitt ſchwarz angeſtrichen, ſo daß das 
Bleiſtiftloch jetzt genau an der unterſten Spitze dieſes ſchrägen Dreiecks 
liegt. Man kann ſich die Dohle auch einfach aus weißer Pappe machen 


mit einem flachen Holzgriff. Das Dreieck macht man ſich dann mit Tinte 
ſchwarz. Auf dieſe untere Spitze des Dreiecks wollen wir heute zielen. 
Die Büchſe bleibt natürlich entladen, weil Zielübungen nur mit 
ent ladener Vüchſe gemacht werden dürfen. 

Auf einem Pappdeckel wollen wir uns mit Reißnägeln ein weißes 
Papier befeftigen. Hängt das mal an der Wand auf! 5 m von der Wand 
ſtellen wir wieder den Tiſch auf wie das letztemal. Auf dem Sandſack liegt 
die Büchſe, die ich auf einen Punkt des Papiers einrichte. Das Dreieck, 
zielen kann man auch im Liegen machen: 


Ich mache euch jetzt mal das Dreieckzielen vor. Fritz, nimm jetzt die 
Dohle und halte ſie auf das Papier! Ich ziele über Kimme und Korn 
und rufe Fritz zu, wie er die Dohle verſchieben muß, damit der tiefſte 
Punkt des ſchwarzen Dreiecks genau in der Viſierlinie liegt: Tiefer! — 
etwas rechts! — Noch ein bifichen rechts! Halt! Dohle feſthalten, Fritz! 
Kurt macht jetzt mit Bleiſtift einen Punkt durch das Dohlenloch auf das 
Papier. So. Jetzt nehmen wir die Dohle ab und machen über dem 
Punkt ein ſenkrechters Kreuz. Auf dieſen Punkt iſt alſo jetzt die 
Büchſe eingerichtet. Es iſt der Kontrollpunkt. Erich, ſetz dich 
jetzt auf den Stuhl, ohne an der Büchſe oder dem Tiſch zu wackeln! 

Jetzt mußt du Fritz zurufen, wie er die Dohle zu bewegen hat, bis die 
Doblenſpitze nach deiner Meinung in der 
x Viſterlinie liegt. Kurt macht wieder 
7 einen Punkt, wenn du fertig biſt, und 
Koutrolpunkt- * darüber nach dem Abnehmen der Dohle 

+; . ein kleineres ſchräges Kreuz. Das 
* Ganze machſt du dreimal. Dann haſt du 
3 Punkte erzielt. Zum Schluß verbinden wir alle 3 mit Bleiſtiftſtrichen. 
Weil hierbei ein Dreieck entſteht, nennen wir die Uebung Dreieckzielen. 
Fertig? Na, bringt mal die Scheibe her! Da könnt ihr alle ſehen, was 
der Erich kann. O weh! Deine Zielpunkte liegen alle rechts vom rich- 
tigen. Alſo haſt du immer das Korn links geklemmt, wie im Bild 7 
vom letzten Tag. Beim erſten Schuß hatteſt du dazu noch Fein korn, 
beim dritten dafür Voll korn genommen. Na, das muß noch viel beſſer 
werden! Jetzt macht Fritz die Zielübungn und Erich löft ihn beim An⸗ 
zeigen ab! 
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x Diefes ee er weſentlich 

PR beſſer. Fritz darf beim nächſten Dreieckzielen 

Kontrollpunkt-F \ auf 8 m Entfernung üben. Da wird es dann 

5 7 ſchon ſchwieriger. Je kleiner das Dreieck iſt 

und je näher es an einem Kontrollpunkt 

liegt, deſto beſſer habt ihr gezielt. Liegen eure Punkte höher als 

meiner, dann habt ihr Fein korn, liegen fie tiefer, Voll korn ge 

nommen; liegen fie rechts, habt ihr links geklemmt; liegen fie links, habt 

ihr rechts geklemmt. Beim richtigen Schießen wirken ſich die Ziel- 

fehler genau umgekehrt aus (ſ. S. 221). Beim Dreieckzielen liegt ja 

die Büchſe feſt und das Auge verſchiebt ſich gegen die Viſierlinie. Um— 

gekehrt beim Schießen ſelbſt. Da ändert ſich die Lage der Büchſe bei einer 
falſchen Stellung des Auges zur Viſierlinie. 

Ihr müßt alſo darauf achten, daß die Zielfehler ſich beim Schießen 
und beim Dreieckzielen genau entgegengeſetzt auswirken. 

Ich laſſe keinen zum eigentlichen Schießen kommen, der nicht dreimal 
hintereinander ein gutes Dreieck gezielt hat. Denn wer nicht gut zielen 
kann, wird nutzlos in die Luft böllern und nichts treffen.“ 

„Dürfen wir dann ſchießen, Hermann?“ 


„Ja, aber zunächſt lernt ihr beim nächſten Schießtag 


Das Umfaſſen des Kolbenhalfes 


Ihr haltet dabei die Büchſe mit der linken Hand im Schwerpunkt. Die 
Mündung zeigt ſchräg nach links oben. Nun wird der Kolbenhals mit 
der rechten Hand von oben ſaugend umfaßt, wobei die Hand in ſchrau⸗ 
bender Bewegung fo weit vorgeſchoben wird, daß der ausgeſtreckte Zeige, 
finger auf der inneren unteren Seite des Abzugsbügels liegt. Beim Ab- 
krümmen liegt dann der Abzug in der Wurzel des erſten Gliedes oder 
auf dem zweiten Glied des Zeigefingers, alſo ſo: 


Die übrigen Finger müſſen den Kolbenhals feſt mit ganz gleichmäßigem 
Druck umfaſſen; der Daumen liegt dicht neben dem vorderen Glied des 
Mittelfingers. Der Handteller liegt ganz eng am Kolbenhals. 


Nachdem wir alle mehrmals geübt haben, werdet ihr das wohl können. 
Nun kommen wir zum 


Abkrümmen 2 


Dabei müßt ihr euch große Mühe geben, weil es ebenſo wichtig iſt wie 
das Zielen ſelbſt. Bei dieſer Übung muß die Büchſe natürlich geſpannt 
werden. Aber jedesmal nachſehen, ob die Magazine auch leer ſind, damit 
kein Unglück paſſiert! 

Wir umfaſſen alſo zunächſt den Kolbenhals, wobei wir die Büchſe 
nach rechts herumlegen, ſo daß wir das Abkrümmen genau ſehen können. 
Der Zeigefinger wird nun langſam gekrümmt, ſo daß die Wurzel des 
erften Gliedes oder das zweite Glied mit dem Abzug Fühlung bekommt. 
Jetzt wird langſam und gleichmäßig weiter durchgekrümmt, bis ihr Wider— 
ſtand ſpürt. Das iſt der ſogenannte Druckpunkt. Dann krümmt ihr 
langſam weiter durch und der Schuß geht los. 

Wer hierbei ruckartig „durchreißt“, der reißt die Büchſe beim Schießen 
aus der Viſierlinie; er ſchießt alfo vorbei. Ihr müßt alſo über den Druck, 
punkt ganzallmählich hinauskrümmen. 

Nach dem Schuß wird der Zeigefinger ruhig weiter gekrümmt und 
dann ganz langſam geſtreckt. Nur nicht ſo haſtig, Kurt! Du haſt doch 
Zeit. Die Schnelligkeit kommt ſpäter ganz von allein. Damit ihr alle den 
Druckpunkt und das Abkrümmen richtig kennenlernt, machen wir noch 
folgende Übung: 

Nacheinander umfaßt jeder einmal den Kolbenhals und legt den 
Zeigefinger ganz locker an den Abzug. Die Muskeln des Zeigefingers ſind 
während der ganzen Übung völlig entſpannt. Ich lege jetzt meinen rechten 
Zeigefinger über eueren und krümme ab. Ihr ſelbſt macht dabei gar 
nichts, ihr paßt nur auf, wann der Druckpunkt kommt und wie er über- 
wunden wird. Dieſe Übung machen wir — natürlich mit geſpannter 
Büchſe — bei jedem von euch zwei- bis dreimal, bis er das Abkrümmen 
im Gefühl hat. Dann übt jeder für ſich allein weiter. 

So, nachdem wir auch das zur Genüge geübt haben, können wir Zielen 
und Abkrümmen miteinander verbinden.“ 

„Jetzt geht das richtige Schießen los!“ 

„Hurra!“ „Immer ſachte. Jetzt müßt ihr noch das 


Laden und Sichern 


üben. Erklärt habe ich es euch ja ſchon. Wir machen es erſt einmal im 
Stehen. Im Liegen und Sitzen üben wir es ſpäter bei den einzelnen 
Anſchlagarten. ; 

Die Büchſe wird mit der rechten Hand vorgebracht und von der linken 
im Schwerpunkt unterſtützt. Die Mündung kommt dabei in Augenhöhe. 
Bei der Marsbüchſe wird der Kolben durch den rechten Ellbogen an die 
Hüfte herangedrückt. Jetzt wird die Ladebewegung ausgeführt. Die rechte 
Hand führt dabei den Kammerſtengel zurück und mit dem Handballen 
nach dem rückwärtigen Anſchlag mit kräftigem Ruck wieder nach vorn und 
legt ihn rechts um. Ich mache es euch vor, „Fritz, nachmachen!“ — „Seht 


8 Pimpf im Dienft 


ihr, Fritz würgt gegen die Federkraft wie ein armer Irrer! Willſt du 
wohl die Buüchſe ſeſt in die Hüfte einklemmen! Kopf hoch! — Seht ihr, 
ſelbſt der kleine Moritz hat es fertig gebracht. Jetzt ſichere die Büchſe! 
Gut. — Entſichern!“ 

Willi hat es am beſten gemacht. Er kommt als erſter an den Anſchußtiſch. 


Haltepunkt und Abkommen 


Zunächſt müßt ihr noch wiſſen, wie auf eine Scheibe gezielt wird. Hier | 
babe ich eine. Und hier iſt nochmals unſer Pappviſier. Das Schwarze in 
der Scheibe nennen wir bekanntlich den Spiegel. Wir legen die Korn- 
ſpitze auf den unteren Rand des Spiegels und die Kimme „geſtrichen 
Korn“ darauf. Der Spiegel ſitzt jetzt genau auf dem geſtrichenen Korn. n 
So muß man auf die Scheibe zielen. 
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„Spiegel auſſitzen laſſen“ 


„Ziel verſchwinden laſſen“ 


„Ins Ziel gehen“ 


Der Haltepunkt iſt alſo bei einer guten Büchſe „geſtrichen Korn, 
Spiegel auffigend”. Ihr macht alſo einen Zielfehler, wenn ihr in die 
Mitte des Spiegels zielt. Man geht dann „ins Ziel“ (fiche Bilder) oder 
3 läßt gar das „Ziel verſchwinden“. Wenn man das Ziel verſchwinden läßt, 
kann man ſehr ſchwer treffen, weil man das Ziel gar nicht mehr ſehen kann. 

Wir hängen nun unſeren Zielkaſten an der Mauer auf. Fünf Meter 
davor ſteht unſer Tiſch. Willi, richte jetzt die Büchſe auf dem Sandſack 
ein: „Geſtrichen Korn, Spiegel aufſitzend!“ Ihr andern kontrolliert 
alle, ob er es richtig gemacht hat. — Na, es geht an! 


Zielen am Anſchußtiſch 


Willi, ſetz dich jetzt mal an den Tiſch; ganz nah! Laden! Stütze beide 
Ellenbogen auf die Tiſchplatte, nimm die rechte Schulter etwas zurück 
und umſaſſe mit der rechten Hand den Kolbenhals. Ich lege dir jetzt 
5 Sandfäde vorn unter den Büchſenlauf. So. Jetzt faßt du 
der linken Hand den Kolben am Schaftende und zichft die Büch ſe 
die Höhlung zwiſchen Schulter und Hals. Aber nicht auf den Arm. 
ulſt fegen und auch nicht aufs Schlüſſelbein. Halte dich doch nicht ſo 


verkrampft — ganz locker! Ganz ruhig weiter atmen! Deinen Kopf 
haſt du ſchon von ſelbſt leicht nach rechts genommen, aber etwas zu 
ſtark. Nun zielſt du auf die 
Scheibe und krümmſt langſam 
durch. Dabei hältſt du den 
Atem an, und zwar: tief Luft 
holen, dann ausatmen, Atem 
anhalten, zielen — und ab- 
krümmen. Gut. Halt, nicht 
gleich abſetzen! Ganz langſam 
geht das. Du machſt erſt das 
Auge auf, dann den Zeige 
finger lang, Kopf hoch, ſetzt ab 
und überlegſt dir, wohin die 
Büchſe gerichtet war, als du 
abgedrückt haſt?“ — „Ich weiß nicht.“ — „Alſo, Jungens, ihr müßt 
nicht denken, daß euer Hermann inzwiſchen unter die Schulmeiſter ge— 
gangen iſt. Aber verdammt: ich gebe mir ſo groſſe Mühe, weil ihr ſonſt 
nie richtig ſchießen lernt. Geladen, losgeböllert und — vorbeigeſchoſſen, 
das kann jeder. Aber ihr ſollt — treffen lernen! 

„Na, Willi, wohin iſt der Schuß gegangen?“ 

„Rechts.“ 

„Rechts kurz oder rechts hoch, im Spiegel oder auf der Scheibe? Du 
mußt dein Abkommen ganz genau melden können! 

„Abkommen“ iſt der Punkt der Scheibe, auf den im Augenblick des 
Schuſſes die Viſterlinie gerichtet war. Das iſt oft nicht derſelbe, wie 
der Haltepunkt, auf den ihr die Viſterlinie „halten“ ſollt, weil die Viſier— 
linie beim ungeübten Schützen ſchwankt. Beim guten Schützen liegen 
Haltepunkt und Abkommen aufeinander. So, Willi, nun darfſt du mal 
5 Schuß am Anſchußtiſch machen! Ruhig, Menſch. Ganz langſam 
und pomadig. Kolbenhals umfaſſen — ausatmen — Büchſe einziehen — 
Haltepunkt erfaſſen — linkes Auge ſchließen — Druckpunkt nehmen — 
ausatmen — Atem anhalten — zielen — und abkrümmen — langſam 
abſetzen und Abkommen melden.” 

„Links tief!“ 

„Na, es geht ja ſchon. Aber du haft viel zu lange gezielt. Lieber ein⸗ 
mal abſetzen; ſonſt ermüdet das Auge und das Ziel fängt an zu flimmern. 
Außerdem haſt du noch eine Menge Fehler gemacht. Ihr müßt euch 
alle angewöhnen, daß ihr euch nach jedem Schuß überlegt, 
was ihr falſch gemacht habt. Zu Anfang will ich euch ſelbſt 
verbeſſern. Später macht das der Aufpaſſer beim Schießenden. 

Alſo: Erſtens hat Willi die Büchſe nach rechts verkantet, dann hat er 
geriſſen. Das „Reißen“ it am Anfang ein Hauptfehler. Willi, 
du haſt Angſt gehabt, daß du den richtigen Augenblick verpaßt und der 
Schuß zu fpät losgeht. Deswegen haft du den Abzug ganz ſchnell zurüd- 


— 


geriſſen. Stimmt's? Dabei haft du am Abzug geruckt und die Büchſe 
gleich mit aus der Viſierlinie geriſſen. Daher haſt du auch prompt 
vorbeigeſchoſſen. 

Außerdem haft du „gemuckt“. Du haft Angſt gehabt vor dem 
Schuſ und dem Knall! — Natürlich! — Warum haft du denn beim 
Abdrücken das rechte Auge zugekniffen und den Kopf eingezogen? Alſo 
beſſer machen! Nicht mucken, wie man dieſen Fehler nennt. Immer 
den Blick aufs Ziel, auf die Scheibe. Wenn du einmal angeſchlagen 
baft, darf ſich nur noch der rechte Zeigefinger bewegen. Alles andere 
ſteht wie eine Salzſäule. Ihr werdet doch keine Angſt vor dem kleinen 
Knall haben! Schließlich haft du noch „nach gefaßt“. Nach dem 
Umfaſſen des Kolbenhalſes wird die rechte Hand nicht mehr bewegt. Die 
Finger klammern ſich wie Eiſen um den Schaft, ruhig und feſt, aber 
nicht verkrampft. 


Standordnung 


So — nachdem ich jedem einzelnen von euch beim Schießen am An— 
ſchußtiſch ſeine Hauptfehler gezeigt habe und jeder weiß, was noch viel 
beſſer werden muß, will ich euch noch erzählen, wie ſich jeder beim 
Schießen zu verhalten hat. Schießen — auch mit der Luftbüchſe — ift 
keine Spielerei, ſondern eine männliche Sache. Schon deswegen — und 
nicht allein, weil es gefährlich iſt — haben wir Zucht zu wahren. Des. 
halb merkt euch: 

1. Eine geladene Büchſe wird niemals aus der Hand gegeben oder ab- 
geſtellt oder gar weggelegt. Entweder wird ſie entladen oder ab— 
geſchoſſen. Gebt ihr ſie weiter, ſo darf die Feder nicht geſpannt ſein. 

2. Richtet die Büchſe nie auf einen Menſchen, auch wenn ihr glaubt, 
die Büchſe ſei nicht geladen. Der Anſchlag „aus Spaß“ hat ſchon 
unſägliches Unheil angerichtet. 

3. Die Büchſe darf auch nicht auf Tiere. und Fenſterſcheiben gerichtet 
werden. Gezielt wird ausſchließlich auf die Zielſcheibe. 

4. Lärmen beim Schießen, Singen, Johlen, Pfeifen und was ihr ſonſt 
an Krach von euch gebt, iſt verboten. Ihr ſtört damit den Schießenden. 

5. Wenn an der Büchſe etwas in Unordnung iſt, meldet ihr es mir. 
Daß mir keiner anfängt, ſelbſt an der Büchſe herumzubaſteln. 

Das find alfo die Verbote. Wer gegen fie verſtößt, handelt unkame⸗ 
radſchaftlich und wird vom weiteren Schieſſen ausgeſchloſſen. Ihr kennt 
ja alle unſern Schlachtruf: „Bei uns herrſcht Ordnung!“ Alſo haben 
wir auch eine 


Schießdienſtordnung 


Wir können nicht alle auf einmal ſchießen, denn wir haben nur drei 
Büchſen und oft auch nur eine. Damit jeder mal drankommt, müſſen 
wir uns gegenſeitig helfen. Zu jedem Schießen gehören folgende „Amts. 
perſonen“: 


Der Schießleiter. — Das bin ich. 
Der Aufpaffer beim Schützen. 
Der Schreiber. 

Der Anzeiger. 

Jeder von ihnen hat eine Aufgabe, einen Dienſt, den er mit Liebe 
und bekannter Sorgfalt ausübt. 

1. Der Schießleiter. Wenn ich einmal nicht da bin, iſt der 
Fritz mein Vertreter. Er muß alſo wiſſen, was er als Schießleiter alles 
zu tun hat: Zunächſt ift er für den ganzen Schieſibetrieb verant, 
wortlich, vor allem alſo für die Sicherheit aller Kameraden 
und für die Einhaltung der erforderlichen Vorfihtsmaßregeln. 

Am Anfang des Schießens beſtimmt er die übrigen Dienſttuenden und 
ſorgt für ihre Ablöſung. Er ſorgt für das Vorhandenſein von Kugeln 
und Scheiben, prüft zu Beginn die Büchſen und Geräte und veranlaßt 
die Säuberung der Büchſen, Geräte und des Schießplatzes am Schluß 
des Schießens. Er ſtellt den Schießkaſten ſo auf, daß ein Fehlſchuß 
keinen Schaden anrichtet. Er hat die Tätigkeit aller Dienſttuenden und 
der übrigen Pimpfe zu überwachen. Zum Schluß unterſchreibt er die 
Eintragungen in Schießbuch und Schießkladde. 

2. Der Aufpaſſer beim Schütz en ſteht links vom Schießen. 
den in Höhe des Viſiers. Er muß alles überwachen, was der Schütze 
macht, alſo: Laden, Sichern, Anſchlagen, Abkrümmen, Anſagen uſw. 
Er ſoll alle Fehler verbeſſern, vor allem auf Mucken und Reißen achten. 
Die Fehler darf er aber erſt nach dem Aufſchreiben des einzelnen 
Schuſſes verbeſſern. Während des Zielens und Schießens ſoll er den 
Schießenden nur in Ausnahmefällen verbeſſern. Er läßt dann die Büchſe 
abſetzen und verbeſſert die groben Schießfehler. 

3. Der Schreiber. Er fist hinter dem Schießenden an einem 
Tiſch ſo, daß er die Scheibe ſehen kann. 

Er trägt das Schußergebnis ein (kein Tintenſtift): 

1. in das Schießbuch des Schützen, 
2. in die Schießkladde, 
und zwar ſo, daß er den Sitz des Schuſſes durch einen Punkt neben der 
Ringzahl bezeichnet, z. B.: 
1 zehn tief links: .1O drei rechts hoch: 3 
— g Treffer: + wird mit einem Kreuz, Be 
Fehler: O mit einer O aufgefhrieben. Dabei iſt die 
Scheibe überhaupt nicht getroffen. a . 
Ein Treffer hat O Ringe, ſitzt aber noch auf der Scheibe. Beim 
Treffer iſt der Sitz des Schuſſes auch durch einen Punkt anzugeben, wie 
beim Ringſchuß. 5 
Der Schreiber ſchreibt das Schußergebnis erſt nach der Meldun 
des Schießenden auf. Wenn der Schießende ihm ein andere 
reffergebnis meldet als das des Anzeigers, muß er dies ſofort richti 
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Das Schieß buch hat ſich jeder Pimpf felber anzulegen. Er zeich- 
net ſich mit Bleiſtift in ein Oktavheftchen — das ſeinen Namen trägt — 
eine Tabelle in folgender Art ein: (Es gibt auch Schießbücher mit Vor⸗ 
druck zu kaufen.) 


n 


Reihenfolge een 
der Schü 2 nterſchri 
Datum Anſchlagsart * je des Schießleiters 
1 23 T4152 
555 Ri liegd. aufgel. 378.6 10,31 Fiſcher 


In dieſes Schießbuch muß jeder Schuß, den er abgibt, eingetragen 
werden und am Schluß des Schießens die erreichte Leiſtung vom Schieß 
leiter durch Unterſchrift beſtätigt werden. Wer ſein Schießbuch zum 
Schießen nicht mitbringt, darf nicht ſchießen. 5 

Die Schießkladde legt ſich die Jungenſchaft bzw. der Jungzug 
ſelber an. Zu jeder Büchſe gehört eine Schießkladde, in der jeder Schuß 
verzeichnet werden muß, der aus der zugehörigen Büchſe geſchoſſen wurde. 
Die Eintragungen in Schießkladde und Schießbuch werden nach jedem 
Schuß durch den Aufſchreiber gemacht. Eine Schießkladde ſieht folgender 
maßen aus: 


N = 3 Unterſchr. 

D 8595 = a: Reihenfolge der Schüſſe 2 2 9295 
atum Schießen. 8 55 3 . Scieß⸗ 
den % ıl2]3]#]5 16|7|89 ſiol & leiters 

15.3.,34| Mütter | 5 fis. auf] 3 |4 s.. sig 31| Fücher 


von euch ein Schie Ä 


buch angelegt. Fritz, dem ich die drei Büchſen zur Aufbewahrung 
gebe, legt drei Schießkladden an. 

4. Der Anzeiger hat eine ſehr verantwortungsvolle Aufgabe. Vor 
allem muß er ſich fo aufſtellen, daß er nicht getroffen werden kann. 
Wenn nur auf einen Schießkaſten geſchoſſen wird, hält er ſich 56m 
vom Schießkaſten entfernt auf. Wird auf zwei Schießkäſten geſchoſſen, 
ſo dürfen die Anzeiger den Raum zwiſchen den beiden Schießkäſten nicht 
betreten. Sie müſſen alfo 5 m nach links bzw. nach rechts gehen, bevor 
der Schießende erneut in Anſchlag gehen darf. Die beiden Schieß— 
käſten müſſen zur Sicherbeit des Anzeigers mindeſtens § m voneinander 
entfernt fein. Der Schießleiter iſt für die Einhaltung dieſer Sicherheits- 
beſtimmungen verantwortlich. 

Ihr ſelbſt habt darauf zu achten, daß euch beim Schießen nichts paffiert. 
Ihr wißt ja alle, daß wir bei einem Unfall von Eltern, Schule und 
Verſicherung nur allzu leicht Schwierigkeiten bekommen, denen wir durch 
vorſichtiges Verhalten am beſten aus dem Wege gehen. Ein ausgeſchoſſe— 
nes Auge gibt euch keiner wieder. Ihr macht den Jungen unglücklich 
für ſein ganzes Leben; und er kann nicht einmal mehr alle Berufe wählen. 

Mehr als zwei Schießkäſten dürfen nicht nebeneinander aufgeſtellt 
werden. Wenn eine dritte und vierte Büchſe vorhanden find, müſſen 
zwei Abteilungen vollſtändig voneinander getrennt ſchießen. 

8 Aufgaben des Anzeigers find einfach, aber verantwortungsvoll. 

r bat: 
1. die Ringzahl des Treffpunktes dem Schreiber und Schützen zuzurufen, 
2. die Scheibe zu verkleben. (Durchſichtige Pflafter!) 

Nach dem Schuß geht der Anzeiger an den Schießkaſten heran, ſucht 
den Einſchuß und ruft die Ringzahl dem Schützen zu. Hat das Geſchoß 
die zwiſchen zwei Ringen befindliche Linie berührt, fo gilt der höhere 
Ring als getroffen. Außer der Ringzahl muß der Anzeiger den Sitz 
des Schuſſes mitteilen, alſo etwa: 7 tief links. 

Dann wird die Scheibe mit Klebeblättchen ſorgfältig verklebt, und 
zwar mit ſchwarzen Klebeblättchen im ſchwarzen Teil, mit weißen Klebe- 
blättchen im weißen Teil der Scheibe. 

Die Hauptaufgabe des Schießenden iſt das Treffen. Wer 
vor dem Schießen herumgetollt iſt und ganz außer Atem die Büchſe in 
die Hand nimmt, iſt unruhig und trifft ſchlecht. Deswegen wollen wir 
uns ausnahmsweiſe beim Schießen — wenn's auch ſchwer fällt — ruhig 
verhalten. 

Der Schießende liefert vor dem Schießen fein Schießbuch beim Auf- 
ſchreiber ab. Er darf erſt anſchlagen, wenn der Anzeiger mindeſtens 
5 m entfernt von der Scheibe ſteht und der Aufpaffer ihm den Befehl zum 
Schießen gegeben hat. Nach dem Schuß muß jeder Pimpf ſeine Büchſe 
ruhig abſetzen — die Mündung der Büchſe iſt dann ftets ſchräg hoch 
zu halten —, und ſein Abkommen melden: „10 hoch abgekommen.“ 
Sodann meldet er dem Aufſchreiber das Schußergebnis: „Pimpf Schulz: 
1. Schuß 8 hoch rechts“, das der Anzeiger ihm zugerufen hat. 
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Jeder Schießende darf eine für alle Schießenden einheitlich vorher 
feftgefegte Anzahl Schüſſe abſchießen. Wenn er dieſe durchgeſchoſſen hat, 
lädt er nicht wieder, ſondern gibt die ungeladene, entſpannte Büchſe an 
den nächſten Schießenden weiter. Dann läßt er ſich vom Schreiber ſein 
Schießbuch aushändigen und meldet mir bzw. dem ſtellvertretenden Schieß 
leiter fein Schußergebnis, damit ich meine Unterſchrift in das Schieß 
buch eintragen kann und immer weiß, wer gut und wer ſchlecht geſchoſſen 
bat. Es iſt möglich, daß an einem Schießtag alle ſehr ſchlechte Schuß. 
leiſtungen haben. Ausnahmsweiſe kann das einmal an der Büchſe 
liegen. Ibr müßt mir das in ſolchem Falle melden, fo daß ich die 
Büchſe prüfen kann. Sollte ſich bei dieſen Probeſchüſſen herausſtellen, 
daß die Büchſe wirklich mangelhaft ſchießt, ſo müſſen wir ſie zum 
Büchſenmacher in Reparatur bringen. 

Beim nächſten Schießen lernen wir nun die einzelnen 


Anſchlagsarten 


kennen. Wir fangen an mit dem Anſchlag liegend auf ⸗ 
gelegt. Aus der Grundſtellung geben wir folgendermaßen in An- 
ſchlag: Der Schießende ſetzt den linken Fuß einen Schritt vor und 
nimmt gleichzeitig die Büchſe in die linke Hand (Hand unterhalb des 
Viſiers, der Lauf iſt ſchräg nach oben gerichtet), ſtreckt den rechten 
Arm nach vorn aus und geht auf das rechte Knie herunter, anſchließend 
auf das linke Knie und rollt nun nach vorn ab, wobei er ſich auf die 
weit vorgeſtreckte rechte Hand, dann auf den linken Ellenbogen und 
ſchließlich auf den linken Unterarm ſtützt. Die Büchſe wird mit dem 


Vorderſchaft auf den linken Unterarm gelegt. Mündung und Schloß 


dürfen beim Hinlegen nicht mit dem Erdboden in Berührung kommen. 
Ihr wißt ja alle, daß der geringſte Schmutz in einer „Maſchine“ ſo⸗ 
fortiges Verſagen zur Folge hat. 


Beim Schießen liegend aufgelegt oder freihändig liegt das rechte 
Bein in Richtung der Viſierlinie. Ihr dürft dabei nicht etwa in den 
Hüften abknicken, ſondern legt euch etwas ſchräg zum Ziel. Dann bitte 


ich mir aus, daß eure Hacken nicht luſtig in die Luft ragen. Die 


Beine müſſen auseinandergenommer werden, ſo daß ihr die Hacken nach 
innen umlegen könnt. Zum Anſchlag bringt die rechte Hand die Büchſe 


nach vorn, nachdem ſie den Kolbenhals umfaßt hat. Der Lauf wird 


auf einen Sandſack gelegt, in den wir eine Kuhle hineingepreßt haben. 


Die linke Hand umfaßt den Kolben von unten und preßt ihn feſt in 


x 


rechte Schulter ein. Den Oberkörper ſtützt ihr feſt auf beide Eflen- 
bogen. Je enger beim Anſchlag die Ellenbogen zuſammenſtehen, um ſo 
ruhiger liegt die Büchſe und um ſo einfacher iſt die Kopfhaltung. 

Beim Abſetzen wird die Büchſe wieder auf den linken Unterarm gelegt, 
der Kammerknopf zeigt nach oben. 

Auch das Aufſtehen müſſen wir richtig lernen, damit die Büchſe forg- 
fältig behandelt wird. Die Büchſe wird im Liegen in die linke Hand 
genommen, dann ſtützt ihr die rechte Hand in Schulterhöhe auf den Boden 
— Ellenbogen hochgenommen — und zieht das rechte Bein unter dem 
Leib an. Mit der rechten Hand drückt ihr euch vom Boden ab, wobei 
gleichzeitig das linke Bein unter dem Körper durchgezogen und der linke 
Fuß einen halben Schritt vorwärts aufgeſetzt wird; wodurch ihr zum 
Knien kommt. Gleichzeitig wird die Büchſe an die rechte Hand abgegeben, 
der Kolben in Höhe des rechten Knies aufgeſetzt. Dann ſteht ihr auf, 
wobei ihr den rechten Fuß an den linken heranſetzt. Bei der Grund— 
ſtellung ſteht jetzt wieder die Büchſe an der rechten Fußſpitze mit dem 
Abzugsbügel nach vorn. 

Das Laden im liegenden Anſchlag machen wir ſo: Die Marsbüchſe wird 
oberhalb des Schwerpunktes in die linke Hand genommen — Kammer— 
ſtengel nach oben — der Kolben ruht unter der rechten Achſel. Jetzt 
wird die Ladebewegung ausgeführt und die Büchſe nach dem Umfaſſen 
des Kolbenhalſes mit der rechten Hand wieder in Anſchlag gebracht. Bei 
der Marsbüchſe ſpannen wir die Feder beim Vorwärtsführen 
des Kammerſtengels. Die linke Hand muß alſo die Büchſe ganz feſt 
umklammern. 


Die Haenelbüchſe wird beim Zurückführen des Kammerſtengels 
geladen. Damit hierbei die Büchſe Halt hat, ſetzen wir im Liegen den 
Kolbenhals auf den rechten Hüftknochen auf. 

Um im Liegen die Dianabüchſe zu ſpannen, legen wir ſie nach rechts 
um. Die linke Hand führt wie beim Stehen die Ladebewegung durch 
Spannen des Spannhebels aus. Die Diabolo-Kugel wird mit der 
linken Hand eingelegt. 

Das Schießen im Anſchlag liegend aufgelegt üben wir ſo lange, bis 
jeder von euch imftande iſt, bei 5 Schuß mindeſtens 25 Ringe zu ſchießen. 


Wer dieſe Bedingung erfüllt hat, kommt zum Anſchlag liegend freihändig. 


Beim Anſchlag liegend freihändig wird die Büchſe nicht 


mehr durch einen Sandſack am Vorderſchaft unterſtützt. Infolgedeſſen 2 


müſſen wir die Büchſe vorn mit ber linken Hand unterſtützen. Die linke 


Hand wird deshalb flach unter den Schaft gelegt, etwa in Höhe des 


Viſſers. Der Schaft liegt locker im Handteller. Die Finger liegen leicht 


gekrümmt locker an den Seiten des Vorderſchaftes. Im übrigen ift das 
Hinlegen, Aufſtehen und Laden genau wie beim Anſchlag liegend aufgelegt. 


Natürlich werden am Anfang eure Schießleiſtungen in dieſer neuen 
Anſchlagsart ſchlechter ſein. Wir müſſen hier ſo lange üben, bis wir 
imftande find, 5 Schuß mit einer Geſamtringzahl von 20 Ringen zu 
ſchieſſen. 

Den knienden und ſtehenden Anſchlag lernen wir ſpäter in der Hitler 
Jugend. Für uns iſt es wichtig, daß wir in dieſen beiden Anſchlags. 
arten liegend aufgelegt und liegend freihändig eine wirkliche Sicherheit 
erreichen und daß „Fahrkarten“ (Fehlſchüſſe) überhaupt nicht mehr vor- 
kommen. 


Beſchaffung der Büchſen 


Nachdem wir fo einigermaßen ſchießen können, muſt ich euch geſtehen, 
daß die 3 Büchſen, mit denen wir geübt haben, noch gar nicht uns ger 
hören. Ich habe mir von einem guten Freund das Geld zur Anſchaffung 
geliehen, und wir alle zuſammen müſſen die Büchſen abbezahlen. Jetzt 
beißt's alſo: Geld ſchaffen! Wer von euch weiß, wo wir das her— 
kriegen? 

Natürlich macht ihr alle lange Geſichter, aber hier und da werdet 
ihr ſchon ein paar Spargroſchen zuſammenbekommen. All das zufammen 
wird nicht genügen. Ich habe eine feine Idee, wie wir unſere Donner— 
büchſen finanzieren: 

In 14 Tagen haben wir Elternabend. Ihr ſorgt dafür, daß eure 
Väter alle zur Stelle ſind und verſprecht ihnen, daß ſie mit unſeren 
Büchſen ſchießen dürfen. Geſchoſſen wird ſowohl auf die Scheiben vor 
unſerem Zielkaſten wie auf Kaninchen und Haſen. 

Ja, da ſtaunt ihr, aber wir 
werden uns eine fabelhafte 
Landſchaft zuſammenbauen. 
Wir machen uns beim näch- 
ſten Baſtelabend aus einer 
alten Kiſte einen Schieß- 
kaſten. Die Kiſtenbretter 
müſſen wenigſtens ½ cm 
ſtark ſein (Bild). Die eine 
Querwand nehmen wir bis 
zu zwei Dritteln heraus und 


füllen die Kiſte bis zu dieſem Brett mit Sand. Nach Art eines 
Sandkaſtens bauen wir nun eine nach hinten anſteigende Landſchaft auf, 
indem wir Häuſer, Bäume, e und Tiere auf Pappe oder Holz 
hineinſtecken. Man kann auch Tonſcheiben und Pfeifenköpfe aufſtellen, 
die entzweigeſchoſſen werden. In dieſen Kaſten wird nun geſchoſſen. 
Damit Fehlſchüſſe keinen Schaden anrichten können, darf der Sand in 
dem Zielkaſten die Hinterwand nicht ganz bedecken. 

Wir können auch 
noch einen zweiten 
Sandkaſten bauen 
für bewegliche Ziele. 
Aus der Zeichnung 
entnehmt ihr das 
Notwendige. Der 
Draht nach rechts 
außen muß länger 
fein als in der Zeich— 
nung, damit dem 
Jungen nichts paf- 
ſieren kann, der die „Tiere bewegt“. Dabei müßt ihr einen gehörigen 
Vorrat von Tieren ſelbſt machen. Ihr könnt ſie aber auch mit Klebe— 
blättern verkleben, wenn ſie getroffen ſind. 

Ihr ſollt mal ſehen, wie die Herren Väter ſich um die Büchſen reißen 
werden. Zu jeder Büchſe teilen wir einen Kaſſierer und einen Auſſichts- 
führenden ein, damit die Alten die Büchſen nicht falſch behandeln; und 
an den Zielkäſten mit Scheiben brauchen wir dazu noch einen Anzeiger. 

Jeder Schuß koſtet 5 Pf., 5 Schuß 2 Groſchen. Wer vorbeiſchießt, 
zahlt 5 Pf. Reugeld. Der Sqützenkönig erhält feierlichſt einen Orden 
aus Pappe. In 2 bis J Elternabenden müſſen wir mindeſtens 2 Büchſen 
finanziert haben. In den nachfolgenden Abenden geht dann Geld ein 
zum Kauf einer dritten und vierten. Schließlich — wenn wir ſelbſt ſehr 
viel gelernt haben — fordern wir unſere Väter zu einem Wettſchießen 
heraus. Da die meiſten unſerer Väter im Kriege waren, können fie 
natürlich ſehr viel beſſer ſchießen als wir, wenigſtens glauben ſie das. 
Wir werden ihnen aber zeigen, was eine Harke iſt! 

Wenn wir uns Büchſen kaufen, ſchaffen wir uns nur die 3 hier be» 
ſchriebenen Büchſen an. Mit einem Ausweis des Fähnlein-Führers be⸗ 
kommt ihr bei jedem Büchſenmacher die Diana-Büchſe zum verbilligten 
Preis von 30, — RM. und die beiden anderen Büchſen zum ver- 
billigten Preis von 28, — RM. Achtet darauf, daß die Büchſen das 
vorgeſchriebene feſtſtehende Viſier haben, daß fie einen Sicherungsflügel 
beſitzen. Laßt euch vom Waffenhändler keine anderen Büchſen andrehen, 
„die billiger und genau ſo gut ſind“. Nehmt auf keinen Fall Büchſen 
mit verſtellbarem Viſier und verwendet ausſchließlich die vorgeſchriebene 
12.Ringſcheibe. Auf diefe 12⸗Ningſcheibe find die Büchſen auf Sm Ent. 
fernung geſtrichen Korn, Spiegel aufſitzend, eingeſchoſſen. 
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Marſch, Fahrt, Lager 


Der Marſch 


„Jungen, nun wird's zackig, nun müſſen wir ran!“ begrüßt Ernſt, der 
Jungzugführer, feinen Zug. „In vier Wochen will der Stammführer 
die Marſchfähigkeit der Züge erproben, dabei müſſen wir gut abſchneiden.“ 

Mit einem Geheul antwortet die Meute. Und dann hebt es an: der 
eine will 8 Kilometer in der Stunde laufen, der andere 40 Pfund Gepäck 
mitſchleppen, ein dritter teilt ſich ſchon die „mindeſtens“ 50. Kilometer— 
Strecke in Teilſtrecken ein, um ſich mit feinen Kräften danach zu richten ... 
Das iſt ein Flunkern und Prahlen, bis Ernſt alle zur Ruhe bringt. 

„Nur ſachte, Jungen! Es müſſen doch alle mit, und da müſſen wir 
uns nach den Schwachen richten, die unterwegs nicht liegenbleiben dürfen.“ 

„Nun, die müſſen eben üben!“ 

„Richtig! Aber ich ſehe ſchon, ihr habt noch nicht viel Ahnung, was 
alles zu einem Marſch und zum Marſchieren gehört. Setzt euch hin, ich 
will euch das Wichtigſte darüber erzählen.“ 


Verſchiedene Arten des Marſches 


Bis wir zu einer geſchloſſenen Marſchleiſtung kommen, mit der wir 
uns ſehen laſſen können, machen wir zunächſt nur Übungsmärſche. Wir 
teilen uns das aber noch ein in die reinen Übungsmärfche, durch die wir 
das richtige Gehen, das Tempo, die Schrittlänge und die Gewöhnung an 
die Marſchkolonne lernen; ferner in die geſteigerten Ubungsmärſche und 
ſchließlich in die Leiſtungsmärſche, bei denen wir Gepäck mitnehmen, mit 
beſtimmter Geſchwindigkeit marſchieren und uns in Marſchdauer und 
Strecke genaue Ziele ſtecken. Für 


die reinen Abungsmärſche 
gilt zu merken: Es wird mit langen Schritten und langſamer Gang- 


art marſchiert. Unſer Tempo liegt zwiſchen 120 und 130 Schritten in 
der Minute. Die Soldaten oder die SA. marſchieren ſogar nur Tempo 


P 


114. Für 15— 1Sjährige iſt Tempo 120 bis 124 etwa das richtige, für 
das Jungvolk 120 bis 130. Wir richten uns dabei nach dem Kleinſten 
und nach dem Gelände. Bergauf geht man langſamer als in der Ebene. 
Darauf müſſen die Führer achten. Für das Tempo und für den Schritt 
iſt der rechte Flügelmann der Marſchkolonne verantwortlich. 

Es iſt ſehr wichtig, daß im erſten Glied zuverläſſige Kerle gehen; denn 
es iſt ſcheußlich, wenn dauernd das Tempo geändert wird oder die Schritt— 
länge fortwährend wechſelt. Der Führer beſtimmt am Anfang das 
Tempo und die Geſchwindigkeit, er hilft auch hier und da nach; hat er 
aber einen tüchtigen Flügelmann, fo erſpart er ſich viel Mühe und Ärger. 
Merken wir uns alſo: Tempo verringern! Schritte län⸗ 
ger! Nicht „klotzen!“ 

Marſchweiſe. Sind wir in der Stadt, ſo marſchieren wir 
immer im Gleichſchritt. Gleichſchritt hält man am beſten hinter 
einem Muſikzug. Wo dieſer fehlt, wird geſungen. Gleichſchritt wird 
immer nach dem Vordermann aufgenommen; da hat jeder aufzupaſſen. 

Auf der Landſtraße draußen oder im freien Gelände marſchieren wir 
„ohne Tritt“. Wir wollen ja beim Marſche ſo wenig wie möglich 
ermüden. Dabei kann jeder ſein „beliebiges Schrittmaß“ aufnehmen und 
muß nur auf Richtung und Vordermann achten. Außerdem kann der 
Führer auf der Landſtraße noch Marſchordnung und Mar ſch⸗ 
erleichterungen befehlen. 

Bei Marſchordnung darf geſprochen werden. Falls befohlen, 
ſucht ſich der erſte Mann jeder Reihe (in der Marſchkolonne) auf der 
Landſtraße den beſten Weg aus. Seine Reihe folgt ihm dann. Marſchiert 
das Fähnlein in Marſchordnung, ſo iſt der Platz der Jungzugführer beim 
Fähnleinführer, alſo vor oder hinter dem Fähnlein. 

Als Marſcherleichterungen kann man z. B. die Torniſter 

zwiſchen ſich tragen, das Halstuch abnehmen und das Hemd öffnen uſw. 

Für das Marſchieren ſelbſt iſt für jeden einzelnen noch zu merken: Man 
halte den Körper ganz locker, aber aufgerichtet. Die Bruſt iſt heraus, 
genommen, der Körper wird hoch und frei gehalten. Die Arme ſchwingen 
locker und zügig durch, der Körper muß ſich in das Marſchtempo hinein⸗ 
ſchwingen. Am wichtigſten iſt natürlich die Beinarbeit. Wer aber nur 
mit den Beinen marſchiert und ſich ſonſt wie ein Stock hält, wird bald 
zu den Kranken zählen. Die Beine ſchwingen in den Hüften; fie werden 
weit nach vorne gebracht und ſetzen feſt auf den Hacken auf. 8 


Leiſtungsmärſche 


Wir wollen bei den Leiſtungsmärſchen eine beſtimmte Leiſtung 
bringen. Zum Beiſpiel iſt eine feſtgelegte Strecke in einer beſtim x 
Zeit zurückzulegen oder auch eine längere Strecke mit Gepäck. Es ift 

5 ſelbſtverſtändlich, daß wir unſere Leiſtungen nur allmählich ſteigern. Ohne 
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Gepäck müſſen wir am Tage 25 km ſchaffen lernen. Wir werden es 
aber erſt mal mit 10, 15 und dann mit 20 km verſuchen. Auf längeren 
Fahrten oder Mehrtagemärſchen haben wir immer Gepäck mit; da läßt 
ſich nicht mehr ſo leicht marſchieren. Wir Pimpfe werden bei unſeren 
Übungsmärfhen 10 15 Pfund Gepäck auf Strecken von 10-15 km 
mitnehmen, Schwächeren geben wir geringere Laſt. Im Ehrgeiz über 
nimmt ſich mancher. Überanftrengungen und zu hohe Belaſtungen führen 
zu ſchweren Herzfehlern. Die Grenzen unſerer Leiſtungsfähigkeit ſollen 
wir ſchon einmal ahnen, doch weiter dürfen wir den Bogen nicht ſpannen. 
Bei dieſen Märſchen aber zeigt ſich, wer Ausdauer und Willen hat. Da 
heißt es: Zähne zuſammen! Aushalten! 


Märſche bei verſchiedener Witterung 
und in ſchwierigem Gelände 


Wir müſſen Sommer und Winter hinaus. In der prallen Sonne 
marſchiert es ſich ganz anders als bei 20 Grad Kälte. Auch nachts müſſen 
wir marſchieren lernen. Dabei iſt die Stimmung oft ſehr gedrückt. Halb 
wird geſchlafen, halb mag man nicht mehr laufen. Da ſind einige Weck— 
mittel gut. Beſte Dienſte tut da ein luſtiger Kauz, aber auch eine einfache 
Mundorgel. Iſt die Natur und die Witterung danach, ſo ſchwingt ſich eine 
nächtliche Marſchkolonne auch in ihren eigenen Marſchtritt hinein und läßt 
ſich davon tragen. Alles eigenmächtige Herumblenden mit Laternen fällt 
aus, Geſchrei ift verboten. Nachts muß noch beſſere Ordnung herrſchen als 
am Tag. Wichtig iſt die Sicherung der Kolonne durch die geſetzlich vor— 
geſchriebenen Katzenaugen (weiß am Zuganfang, rot am Zugende). Schon 
mancher Trupp iſt nachts angefahren worden. Der Führer macht ſich 
ſtrafbar, wenn er nachts ohne dieſe Sicherung auf der Landſtraße mar- 
ſchieren läßt. 

Die Katzenaugen (Rückſtrahler) find zu je 3 Stück auf einem Leder- 
riemen befeſtigt, der vorn am Schulterriemen (weiß), hinten am Tor niſter 
(rot) und an der Seite am linken Oberarm getragen wird. 

Soweit es geht, ſuchen wir uns immer den beſten Weg aus. Oft ſind 
aber Sand und Schnee oder aufgeweichte Straßen nicht zu umgehen. 
Wir müſſen alſo auch unſere Übungen hie und da darauf einſtellen. Wir 
Jungen dürfen auch vor Wind und Wetter keine Scheu haben. Das 
Wichtigſte für den Führer iſt aber immer die Geſundheit ſeiner Jungen! 
Er trägt gerade hierfür größte Verantwortung. 

Wieder anders iſt es, wenn wir bei heißer Mittagsſonne marſchieren 
müſſen. Selbſtverſtändlich rückt die Marſchkolonne dann ganz rechts heran 
in den Schatten der Baumreihen. Iſt der Schatten zu ſchmal, ſo kann 
man auch die beiden rechten Reihen rechts und die andere Reihe links 
im Schatten marſchieren laſſen. Wenn wir im Hochſommer in der grellen 
Sonne marſchieren müſſen, machen wir öfter Pauſen. 
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Wenig trinken! Der Führer darf ferner Jungen mit Herzfehlern 
nicht mitnehmen. Arztliche Unterſuchung vorher! Sofort Ruhe im 
Schatten (Zeltdach), wenn ein Junge Schwindel fühlt oder gar Brechreiz. 


Haben wir einmal ganz ſchlechtes Wetter, zum Beiſpiel Schneeſturm 
oder Sandwehen, ſo marſchiert die Kolonne meiſt in dem Windſchatten 
von Baumreihen oder Heckenreihen am Wege, Böſchungen und was ſich 
fonft bietet. Da iſt es oftmals angebracht, den Straſßſengraben zu be— 
nutzen, falls er trocken iſt. Dabei zeigt ſich der gute Führer; er muß ſich 
immer nach ſolchen Schutzmaßnahmen umſehen. Bei Sturm und Regen 
von vorn, auch bei tiefem Schnee tauſcht der Führer die erften drei Glie-" 
der von Zeit zu Zeit aus. Bei ſehr ſchlimmer Witterung werden wir 
natürlich die Mäntel oder die Zeltbahnen umhängen, wir werden uns aber 
auch nicht ſcheuen, irgendwo beim Bauern oder in der Waldſchenke unter— 
zuſchlupfen, bis das Argſte vorbei iſt. Naſſe Uniformen ſind immer ge— 
fährlich. Zum Trocknen und Umziehen braucht man viel Zeit. Daß uns 
aber kein Regen einſchüchtern kann, wollen wir in Ernſtfällen ſchon ber 
weiſen. 


Merkſätze für Führer 


Seid ſelbſt am beſten gerüſtet! Was ihr falſch vormacht, machen 
euere Jungen ebenſo falſch nach. Seid ſtets die erſten und kommt immer 
pünktlich! Nichts wirkt kläglicher als ein abgehetzter, verſpäteter Führer, 
der vielleicht auch noch Ausreden vorbringt. Eure Kerle kennen euch ja 
ganz genau. 

Seht euch vor dem Ausmarſch alle Jungen genau an und laßt Schlam- 
pereien nicht durchgehen! Die Schwachen kommen nicht ans Ende der 
Kolonne, ſteckt ſie mitten hinein! Juxmacher und Übeltäter bringt ihr 
in eure Nähe. An den Flügel und in die erſten Glieder ſtellt ihr die 
Tüchtigſten. 

Der Geiſt einer Marſchkolonne iſt das Wichtigſte auf dem Marſch. 
Darum müßt ihr die ſtrahlendſte Laune mitbringen und ſelbſt auch 
innerlich durchhalten. Ein ſchimpfender und mißmutiger Führer wirkt 
mitleiderregend; und das iſt das Argſte für ihn. Wo ſich Meckerer zu 
ſammentun, nehmt ihr fie auseinander, verteilt fie. Merkt euch auch 
immer: Die Stänker ans Ende, die Stänkerer in euere Nähe! Wie oft 
wird ein gutmütiger Teil der Kolonne durch ſolche Burſchen in Wut und 
Unordnung gebracht! Frohſinn, Lauterkeit, Gerechtigkeit, Kameradſchaft, 
Ausdauer, Nachſicht, aber nicht Nachgiebigkeit find euere Eigenſchaften, 
die ſich auf alle übertragen müſſen. 

Bereitet jeden Marſch ſorgfältig vor! Ihr müßt das Gelände kennen 


oder euch nach der Karte einen Einblick verſchaffen. Sucht die richtigen 


Wege auf und verteilt die Marſchpauſen zweckentſprechend! Schon nach 
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der erften halben Stunde legt man eine Pauſe von fünf Minuten ein 
und läßt nach rechts wegtreten. Je nach der Länge des Marſches legt 
ihr nach je zwei Stunden eine Pauſe von etwa 10 bis 20 Minuten ein. 
Wenn ihr den Marſch auch für die Geländebeobachtung und Geländekunde 
ausnützt, entſtehen ſowieſo Pauſen genug. Auf Tagesmärſchen legen wir 
eine längere Mittagspauſe von etwa zwei Stunden ein. Sie dient zum 
Abkochen, zur Fußpflege und zum Ausruhen. 


Eine ermüdete Kolonne muntert man durch Singen oder Späße auf. 
Hier müßt ihr euch bewähren. Die Friſchen und Unverwüſtlichen müſſen 
die Unmutigen und Verzagten immer wieder aufmuntern. Laßt aber 
niemals zu, daß die Starken ihre ſchwächeren Kameraden unnötig auf— 
ziehen oder gar quälen. 


Seid euch klar, daß Fahrten und Wanderungen keine Hetzmärſche ſind 
und daß Übungsmärſche um der Übung willen da find und nicht alle acht 
Tage gemacht werden. Ihr müſit euch in allen Fällen über den Zweck. 
und das Ziel eurer Handlungen klar ſein. Das Marſchieren iſt eines der 
wichtigſten Erziehungsmittel zur Einordnung des einzelnen in die Ge— 
meinſchaft, aber auch ein Mittel der Erziehung zu Härte, Ausdauer 
und Leiſtung des einzelnen wie der Gemeinſchaft, wie wir kaum ein 
beſſeres haben. Daran denkt immer! 


Bei allem Marſchieren aber wollen wir die Natur und den Rahmen, 
in dem alles geſchieht, nicht vergeſſen. Sind wir draußen in der Land- 
ſchaft, fo ſorgt beim Maften und bei ſonſtigen Haltepauſen für die 
lebendige Anſchauung, damit unſere Jungen wieder erdnahe und natur 
verbunden werden! Legt die Raſtplätze weg von der Straße, hinauf auf 
einen Hang, eine Bergkuppe oder in eine Waldlichtung! 


Eſſen auf dem Mar ſch. Wir nehmen nur das Notwendigſte 
mit. Für Kurzfahrten machen wir einige Brote zu Haufe fertig. Ein paar 
Apfel und Dörrobſt oder ein Stück Schokolade dienen als bekömmliche 
und erfreuliche Zukoſt. In der Feldflaſche haben wir ungeſüßten Tee mit 
etwas Zitrone. Die Waſſerſäuferei unterwegs unterbleibt auf alle Fälle. 
Hier ſind oft üble Zuſtände eingeriſſen. Die Führer müſſen als Vorbild 
wirken und mit Härte bei ſich ſelbſt und der Mannſchaft durchgreifen. 
Spült ab und zu den Mund mit Waſſer oder Tee aus. 

Für die längere Fahrt oder einen großen Marſch nehmen wir nur das 
mit, was wir unterwegs ſchlecht oder gar nicht bekommen. Es hat heute 
keinen Sinn, ſich mit Kartoffeln oder großen Laiben Brot auszurüſten. 
Das iſt unnötige Belaſtung. Harte Wurſt iſt beſſer als weiche, Butter 
wird nur in kleinen Mengen in gut verſchließbarer Doſe mitgenommen. 
Stiefelpflege ſ. S. 79. 


Die Fahrt 


Es ift etwas anderes, ob wir marſchieren oder ob wir wandern. Das 
zeigt ſich ſchon rein äußerlich am Unterſchied zwiſchen einer ſtraffen 
Marſchkolonne und einer Wandergruppe. 

Die Marſchkolonne iſt eine Einheit. Alle Jungen marſchieren im 
gleichen Schritt, in der gleichen Zucht und mit dem gleichen Willen. 

Beim Wandern auf Fahrt ſind wir alle viel aufgelockerter, 
bereit für das Erlebnis der Natur, der Landſchaft. Wir wollen unſere 
engere Heimat und auf großer Fahrt das ganze weite deutſche Vater 
land mit ſeinen verſchiedenen Menſchenſchlägen und ihrem bodenſtändigen 
Volkstum auf uns wirken laſſen. So erleben wir die deutſche Land— 
ſchaft, aus der wir geboren und mit der wir verbunden ſind. 

Wir werden beim Wandern ſehr ſchnell erfahren, daß die Welt nicht 
nur im Sonnenſchein ſchön iſt, und wir werden dann nicht etwa bei 
Sturm und Regen zu Hauſe bleiben. Erſt im Beſtehen von Strapazen 
bewährt ſich die Kameradſchaft. Und in den tauſendfältigen Stimmungen 
der Tageszeiten und der verſchiedenſten Witterungen erkennen wir das 
wahre Geſicht der Landſchaft. 

Vom Abenteuer und vom Geheimnis der großen Fahrt, von all den 
Erlebniſſen in der Gemeinſchaft wollen wir hier nicht ſchreiben. Es würde 
ſchlechtes Regelwerk werden und euch viel zuviel vorwegnehmen. 

Trotz aller Lockerung und all dem überſchwenglichen Erleben ftehen 
wir auch auf Fahrt immer im Dienſt. 


i Die Sroßfahrt 
=, 3 Vorbereitung 


Großfahrten müſſen nach genauem Plan forgfältig vorbereitet und 
durchgeführt werden. Nichts Wichtiges darf dem Zufall überlaſſen bleiben. 
Aus all den vielen Wünſchen der Jungen beſtimmt der Führer 
das Fahrtenziel. Wir wollen uns mit den Großfahrten unſer großes 
deutſches Vaterland erwandern. Wir wollen aus unſerer engeren Heimat 
auch in jene Landſchaften wandern, die uns bis jetzt fremd geblieben ſind, 
aber doch innerlich naheſte hen. a 
Als Ziel ſuchen wir uns ein Stück Deutſchland, das wir ſchon lange 
einmal durchwandern wollten. Die Mittelgebirge, Seen oder das Me⸗ 
aber auch Heide⸗ und 181 werden wir nacheinander 


Entſcheidend ift dabei immer die Koften frage. 

Erſte Frage: Wieviel Geld brauchen wir für die geplante Fahrt? 

Ein genauer Koſtenvoranſchlag wird gemacht: die Ausgaben für Fahrt, 
Eſſen, Unterkunft uſw. werden genau vorher berechnet. 75 Pf. bis 1, — 
RM reihen je Tag und Junge. Für eine dreiwöchige Fahrt mit 
45 Jungen brauchen wir alſo bei einem Verpflegungsſatz von 75 Pf. 
etwa 710, — RM, bei einem Verpflegungsſatz von 1, — RM pro Tag 
etwa 950, — RM. Dazu kommt das Fahrgeld, angenommen: 10, — RM 
für einen Jungen für Hin- und Rückfahrt (§oprozentige Fahrpreis- 
ermäßigung eingerechnet) = 450, — RM. Wir brauchen auch noch einen 
Betrag von mindeſtens 200, — RM für ſonſtige Bedürfniſſe (Beſichti— 
gungen, Inſtandſetzungen von Schuhen, Wäſche uſw.). Etwa ebenſoviel 
müſſen wir für beſondere Fälle bereitſtellen (Krankheiten, notwendig 
werdende ſchnelle Fahrt und dergleichen mehr). Als letztes brauchen wir 
noch etwa 50, — RM für Anſchaffung von fahrtnotwendigem Gruppen» 
eigentum. (Hierzu gehören: Spaten, Töpfe, Apotheke, Kompafı, Karten, 
Stabſcheinwerfer uſw.) Dieſe Gegenſtände werden bei Antritt der Fahrt 
auf die einzelnen Teilnehmer verteilt. Jeder iſt für das ihm übergebene 
Stück des Gruppeneigentums verantwortlich. \ 


Beiſpiel eines Roſtenvoranſchlages 


Dreiwöchige Fahrt, 45 Jungen. 

Verpflegung... 950, RM 
Fahrgeld . 450, RM 
Sonſtige Bedürfniſſe . 200, — RM 
Not betrag. . 200, RM 
Anſchaffungskaſſe . 50, RM 


Zuſammen: 1850, — RM 


Das ergibt für jeden Jungen einen Betrag von etwa 41, — RM. 

Zweite Frage: Wie wird das Geld aufgebracht? 

Hierzu gibt es drei Wege: 

1. Jeder Junge muß ſeinen Beitrag ſelbſt einzahlen. Die Eltern 
ſparen in dieſer Zeit ja auch das Eſſen für ihn. Das Eingeſparte können 
ſie ihm zum mindeſten geben. Auch für das Fahrgeld werden ſie immer 
etwas übrig haben. Dann geben vielleicht auch die Verwandten etwas zu. 

Können aber ganz unbemittelte Jungen ihren Anteil nicht herbei— 

1 ſchaffen, ſo treten alle anderen für ſie ein. Hier gilt der Grundſatz: alle 
kommen mit oder keiner. 1 
2. Wir können uns Zuſchüſſe verſchaffen durch Elternabende oder 1 

Spielaufführungen. 
3. Richtet frühzeitig eine Fahrtenkaſſe ein, bei der jeder Junge ein 
Konto hat und laufend erſpartes Geld einzahlen kann. 


ERBE 


Sieht der Führer, daß er die veranſchlagte Summe bei der finanziellen 
Lage der Eltern ſeiner Jungen nicht aufbringen kann, ſo ändert er ent— 
weder das Fahrtziel und ermäßigt damit den Fahrpreis oder er kürzt 
die Fahrtdauer entſprechend ab. 

Hierzu gleich ein Wort zur Zeit: Wir machen unſere Fahrten natür— 
lich in den Ferien. Haben wir Jungen bei uns, die in der Lehre ſind, ſo 
werden wir unter allen Umſtänden verſuchen, für fie die notwendige Frei— 
zeit von ihrem Meiſter zu erwirken. Auch hierbei kürzen wir lieber die 
Fahrt etwas ab, als daß wir einen Jungen zu Hauſe laſſen. 

Aber nicht nur in den Sommerferien ſind wir unterwegs, ſondern zu 
jeder Jahreszeit. Auch eine Wintergroßfahrt in die Mittelgebirge bringt 
köſtlichen Gewinn für alle. 

Ein ernſtes Wort noch zum Geld: Die Teilnehmer an der Fahrt 
müſſen natürlich alles Geld vor der Abfahrt an die Gemeinſchaftskaſſe 
abführen. Es gibt kein Privatgeld bei uns! Denn wir find 
ja keine Reiſegeſellſchaft, ſondern Kameraden. Und wenn Hans, deſſen 
Vater begütert iſt, noch 10, — RM. Taſchengeld für die Fahrt mitbe- 
kommen hat, ſo wird er ſie ſelbſtverſtändlich als Sonderbeitrag für alle 
abliefern. Es darf nicht ſein, daß ſich dieſer oder jener heimlich Lecker— 
biſſen verſchafft, weil er noch Privatgeld hat, während die anderen zu— 
ſehen müſſen. 

Jetzt wird der Plan der Fahrt in großen Zügen feſtgelegt. Beſtimmte 
Zwiſchenziele bilden das Gerippe für die Fahrt. Sie ſind auch wichtig für 
die Nachſendung von Poſt, friſcher Wäſche und „Liebespaketen“ (die 
ſelbſtverſtändlich dem unerſättlichen Schlund der ganzen Fahrtengemein⸗ 
ſchaft geopfert werden). Dieſe Zwiſchenziele müſſen zeitlich feſtgelegt und 
ſpäter unter allen Umſtänden termingemäß erreicht werden. 


Beiſpiel eines ſolchen ausgearbeiteten Planes 


Fahrten: Eiſenbahnfahrt am 3. Juli bis Saalfeld — Wande- 
rungen durch den Thüringer und Frankenwald nach Kronach, über 
Lichtenfels, Staffelftein und Vierzehnheiligen nach Bamberg — Floß 
fahrt mainabwärts über Schweinfurt, Kitzingen, Ochſenfurt und Würze 
burg nach Lohr — Wanderungen durch den Speſſart nach Aſchaffenburg 
— auf Laſtkähnen flußabwärts nach Frankfurt a. Main — von dort 
Heimfahrt am 31. Juli. 

Poſtſtationen: Bis 9. Juli Kronach / Oberfranken, bis 14. Juli 
Bamberg, bis 21. Juli Würzburg, bis 27. Juli Aſchaffenburg, bis 
31. Juli Frankfurt a. M. 

Poſtanſchrift: An den Jungvolkpimpf Franz Kurz, zu Händen 
des Jungenſchaftsführers Wolf Hanſen, Bamberg, hauptpoſtlagernd. 

Nach dieſen erſten Vorbereitungen, alſo mindeſtens 7 Jahr vor 
Fahrtbeginn, iſt es Zeit, die Eltern über eure Fahrt zu unterrichten. Der 

Führer der Fahrt ſchickt ein Rundſchreiben an die Eltern und benach⸗ 
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richtigt fie von allen Einzelheiten des Planes, von den getroffenen Vor- 
bereitungen und ſonſt notwendigen Dingen. 


Beiſpiel eines ſolchen Rundſchreibens: 


An die Eltern aller Kameraden! 

Eure Jungen wollen auf Großfahrt gehen. Großfahrt, das ſchönſte 
Erlebnis eines jeden echten deutſchen Jungen! Überall in Deutſchland 
ſtehen die Zelte dieſer Jugend. Wir wollen dieſes Jahr in den Thüringer 
und Frankenwald, in das herrliche Maintal und den Speſſart. Wir 
werden durch die engen Straßen der alten Städte marſchieren. Die 
weiten Wälder des Frankenwaldes werden uns einige Wochen aufnehmen. 
Unſere Blicke werden über Täler und Höhen, Wälder und Felder ſchweifen. 
Die Sonne, die uns in den Mauern der Großſtadt allzuoft fehlt, ſoll 
uns auf dieſer Fahrt geſund machen. In uns wird ein Stück deutſcher 
Geſchichte lebendig werden! 

Wir wollen auf dieſen Fahrten Neues erleben, wollen deutſches Land 
und deutſche Menſchen kennenlernen und ſie ſehen in ihrem ſchweren 
Lebenskampf. Wir wollen uns zugleich ſchulen in der Weltanſchauung des 
Nationalſozialismus. Das aber iſt das Weſentliche an unſeren Fahrten: 
Daß dieſe Weltanſchauung nicht Theorie bleibt, ſondern in uns Fleiſch 
und Blut wird! Denn wir wollen durch die Tat beweiſen, daß wir eine 
ſozialiſtiſche Gemeinſchaft find. Wir handeln deshalb nach dem Grundſatz: 

Jeder Kamerad muß mit, oder wir bleiben alle 

zu Haus! 

Es iſt deshalb Pflicht jedes einzelnen, ſo viel und ſo lange zu opfern, 
bis der Fahrtbeitrag auch für den Letzten beſchafft iſt. 

Das nennen wir Kameradſchaft! Das iſt Sozialismus der Tat, der 
die Vorausſetzung bildet für die Volksgemeinſchaft, die der Führer will. 

Der errechnete Fahrtbeitrag für jeden Jungen beträgt 41, — RM. 

Da nicht alle Eltern dieſe Summe aufbringen können, bitten wir 
jeden Vater, den Beitrag ſeines Jungen nach Vermögen zu erhöhen. 

Wir kennen Eure Bedenken! Wir wiſſen ſehr wohl, daß Ibr oft noch 
an unſerer Zuverläſſigkeit zweifelt. Ihr fürchtet, Eure Jungen könnten 
überanſtrengt oder krank werden. Und niemand werde ſich dann um fie 
kümmern. 

Wir können Euch nur verſichern, daß wir alles ſorgfältig vorbereitet 
haben, und bitten Euch, uns Euer Vertrauen zu ſchenken. Wir wiſſen 
genau: „Früher hat es ſo etwas nicht gegeben!“ Aber die Zeiten haben 
ſich geändert! 

Deshalb ſort mit allen Bedenken, Vorurteilen, allem Wenn und Aber! 


Laßt Eure Jungen mitihren Kameraden auf Groß ⸗ 


fahrt zie hen! 
Heil Hitler! 
Der Jungzugführer, gez.: Ernſt Hanſen. 


Anlagen 


1. Fahrtplan (. S. 243). 

2. Koſtenaufſtellung. 

3. Ausrüſtungsliſte. 
Dienſtkleidung: Nach Vorſchrift. 
In den Bruſttaſchen: Ausweiſe und zwei Verbandpäckchen. 
In den Hoſentaſchen: Taſchentuch, Taſchenmeſſer. 


Brotbeutel mit Band und Feldflafde: 


Hierin wird alles getragen, was ſchnell zur Hand ſein Ja Blaſtift, 
Schreibpapier, Marſchzehrung, Trinkbecher, n Fe 


Torniſter: 
Außen: Decke, Zeltbahn, Kochgeſchirr. 
Im Deckel: Wäſchebeutel mit einem Braunbemd und einem far⸗ 
bigen Erſatzhemd, Turnhoſe, Badehoſe, 6 Taſchentücher, 4 Paar 
Strümpfe bzw. Socken, 1 Nachthemd, 2 Handtücher, Strick- oder Trai⸗ 
ningsjacke. 
Im Kaſten: Schlafſack, Trainingshoſe. Kulturbeutel mit Waſch⸗ 
lappen, Seife, Zahnbürſte, Zahnpaſta, Kamm, Bürſte und Spiegel. 
Nähbeutel mit Nähzeug, Sicherheitsnadeln, Hofen- und Zeltbahnknöpfen, 
Erſatzſchnürſenkeln uſw. Putzbeutel mit Schuh- und Koppelputzzeug (wird 
auf die Fahrtengruppe verteilt). Turnſchuhe. Een) mit fen und 
Gabel, mehrere Säckchen für Lebensmittel. f 
Zwiſchen Deckel und Kaften: Zeltbeutel, Erfanpid, Degen. 
jacke. 
Rundſchreiben, Koſtenvoranſchlag und Fahrtenplan müßt ihr natürlich 
ſelbſt aufſtellen. Die Ausrüſtungsliſte wird hier und dort vielleicht etwas 
geändert werden müſſen (Jahreszeit, Dauer der Fahrt uſw.). 

Ausweiſe: Jeder Pimpf muß feinen Jungvolkausweis bei ſich 
führen. 

Der Führer ſelbſt muß außerdem an Ausweiſen beſitzen: 

1. Einen Jugendherbergsführerausweis (erhältlich bei den Ortsgruppen 
der DJH. unter Nachweis der Mitgliedſchaft). 

2. Einen Führerausweis zur Erlangung von Fahrpreisermäßigung. 

5. Eine Beſcheinigung über die Anerkennung als Jugendpflegeverein. 

Nun bereiten wir uns ſelbſt auf die Fahrt vor. Der Führer muß 
rechtzeitig das notwendige Kartenmaterial beſorgen. Er knüpft die Ver⸗ 
handlungen mit den zuſtändigen Behörden an (Reichsbahn und Poſt: 
Fahrpreisermäßigung; Förſtereien: Lagerplatz und Holz; ſtädtiſche Be⸗ 
hörden: Unterkunft und Verpflegung; Regierung bzw. Landesbehörde: 
Zeltſchein). Notfalls müſſen auch Privatperſonen (wegen Zeltplatz, Ver⸗ 
pflegung uſw.) benachrichtigt werden. 

Der Führer beforgt bereits en für die 48 —— Tage und für die 
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Zwiſchenziele die notwendige Unterkunft. Er muß bedenken, daß in den 
Ferienmonaten viele Jungenſchaften auf Fahrt gehen. Deshalb iſt es 
gut, wenn ihr euch rechtzeitig die notwendige Unterkunft vorher beſtellt, 
falls ihr nicht im Zelt ſchlaft. 

Ihr braucht nicht für die ganze dreiwöchige Fahrt den Plan 
bis in alle Einzelheiten fertigzuſtellen. Für fünf Tage aber muß er 
jeweils genau feſtliegen. Verpflegung und Unterkunft muß immer 
ſichergeſtellt ſein. 

Ein Wort zur Verpflegung: Nehmt nichts Unnötiges mit! Ihr 
könnt heute faſt alles in jedem Dorf kaufen. Sonntags ſind aber auch 
im Dorf die Läden geſchloſſen. Ihr müßt alſo rechtzeitig am Sonn- 
abend auch für den Sonntag ſorgen. 

Wenn ihr in Jugendherbergen übernachten wollt, ſo müßt ihr euch 
mindeſtens acht Tage vorher anmelden. Sonſt kann es vorkommen, daß 
ihr weiterziehen müßt, weil die Herberge bereits beſetzt iſt (im übrigen 
ſiehe hierfür Abſchnitt Jugendherbergsweſen!). 

Zur großen Fahrt gehört aber auch eine geiſtige Vorbereitung. Ihr 
dürft nicht einfach mit den Pimpfen in ein Stück Deutſchlands ziehen, 
ohne euch mit ihm vorher eingehend beſchäftigt zu haben. 

Die letzten Heimabende vor der Fahrt ſind alſo ganz auf die Fahrt 
eingeſtellt. Wir lernen die Geſchichte dieſer Landſchaft kennen. Wir 
machen die Fahrt erſtmal im Heim auf der Karte. 

Dadurch werden wir von unſerer Fahrt erſt den rechten Gewinn 
haben. Wir werden uns ſchneller in die Landſchaft einleben und erſt 
dann neben dem Fahrterlebnis Sitten, Gebräuche und Eigenarten der 
Bewohner dieſer Landſchaft, die Form der Städte und Dörfer wirklich 
kennenlernen und als Gewinn mit nach Hauſe nehmen. 

Am Tage vor dem Fahrtantritt findet die Fa hrtbeſichtigung 
ſtatt. Die Jungen kommen zu dieſem Appell in voller Ausrüſtung. 
Der Führer prüft alles: ob jeder Pimpf ſeinen Jungvolkausweis zur 
Hand hat, ob die Verbandpäckchen vorhanden ſind, ob die Fahrtapotheke 
für alle Fälle bereit iſt (ſehr wichtig!), ob die Wäſche vollzählig, über- 
haupt, ob alles ſauber und in Ordnung ift. 

Dann kommt der große Morgen, an dem die Fahrtengemeinſchaft 
ſich am Bahnhof trifft. Alles iſt ſorgfältig vorbereitet, nichts darf, 
kann und wird mißlingen! Nun kann die Großfahrt beginnen. 


Durchführung der Sroßfahrt (ein Fahrtentag) 
Abmarſch am Morgen 


Fünf Minuten nach dem Wecken ſtehen alle Jungen, im Turnzeug 
angetreten, zum Frühſport bereit. „Warmmacherübungen!“ An 10 bis 
15 Minuten Freiübungen (Morgenlauf) wollen wir unbedingt feſthalten. 
Das geſchiehl an jedem Tag, auch am Raſttag. Die ſteifen Glieder 
werden wieder geſchmeidig. 


Danach waſchen ſich alle gemeinſam. Auch die Füße waſchen! Der 
Führer überzeugt ſich öfter, daß das Füßewaſchen auch wirklich erfolgt. 
Es iſt wichtig, mit ſauberen Füſſen, die nötigenfalls gründlich mit Salbe 
oder Puder behandelt worden ſind, in die Schuhe „zu ſteigen“. 

Nun reinigen alle ihre Kleidungsſtücke. Im Heu- oder Strohlager 
iſt das beſonders wichtig. 

Die Mannſchaft für die Zubereitung des Frühſtücks iſt bereits früher 
geweckt worden, fo daſſ nun das Frühſtück ſofort eingenommen werden 
kann. Jede Haſt iſt dabei unbedingt zu vermeiden! Gebt immer reich— 
lich Zeit zum Frühſtücken! 

Während die Koch- und Efigefhirre von der Kochmann— 
ſchaft gereinigt werden, bringen die anderen die Lagerſtatt in Ordnung. 
Hat die Fahrtengruppe im Zelt geſchlafen, ſo werden jetzt die Zelte 
niedergelegt, der Zelt, und Lagerplatz in Ordnung gebracht, die Feuer 
ſtelle wieder eingeebnet. 

Heu- oder Strohlager in der Scheune werden ebenfalls gemeinſchaft— 
lich wieder in den Zuſtand verſetzt, in dem man ſie vorgefunden hat. In 
der Jugendherberge zeigt ihr durch gutes Auftreten und gründliche 
Sauberkeit, daß ihr Zucht im Leibe habt. 

Daraufhin bringt nun jeder feine eigenen Sachen in Ordnung. Zelt— 
bahn, Decke (Mantel) werden um den Torniſter geſchnallt, in den (wie 
in den Brotbeutel) fein fäuberli und ordentlich alles gepackt worden iſt. 


Morgenbeſichtigung 


Die Jungen treten zur Morgenbeſichtigung an. Der Führer prüft, 
ob all das in Ordnung iſt, was bisher zu tun war. Unmittelbar nach 
dem Morgenappell rückt die Fahrtengemeinſchaft mit einem friſchen 
Marſchlied ab. 


Das Abrücken 


von der Unterkunft erfolgt in Marſchkolonne. Nach halbſtündigem Marſch 
erſte Raſt, dann Übergang zur Wanderordnung. Der Führer hat darauf 
zu achten, daß dieſe Lockerung nicht zu unliebſamen Aufenthalten und 
Störungen führt. Wandern heißt ja nicht bummeln! Und auch das 
geſetzte Tagesziel muß erreicht werden! Keinesfalls dürfen ſich die einzel- 
nen Trupps aus dem Auge verlieren. 


„Abſonderung“ 


Ein Wort zur „HKlickenbildung“]! Leicht löſt ſich das Band der 
Kameradſchaft, wenn ſich einige Jungen bewußt von den anderen ab« 
ſondern, immer nur unter ſich laufen, zu weit voran oder zu langſam 
nachtraben. Nimmt dieſe Bildung von „Sondergrüppchen“ üble Formen 
an, ſo hilft nur ſtrengſtes Durchgreifen des Führers, der dabei aber ſtets 
gerecht bleiben muß. 5 


In der Marſchkolonne ſteht ibr unter Befehl und Kommando und 
könnt nicht ausbrechen, in der Wandergruppe muß jeder genügend eigene 
Zucht beſitzen, ſo daß er ſeine größere Freiheit nicht mißbraucht! 


Naſten 


Der Führer läßt auf großer Fahrt häufig raſten. Dabei Gepäck nach, 
packen, Füße pflegen. Zum Raſten ſucht ihr immer die ſchönſten Plätze 
aus! Und zur rechten Zeit! Wenn die Blicke dann weit ins Land hin- 
aus ſchweifen, fo betrachtet einmal die umliegenden Geländeformen, be- 
ſchreibt einen Geländeabſchnitt, ſchätzt Entfernungen oder fertigt raſch 
eine Anſichtsſkizze an. 


Bormittagsmarſchdauer und Mittansraft 


Das größte Stück der Tagesmarſchleiſtung ſchafft ihr vom frühen 
Morgen bis zur Mittagsraſt. Sucht euch zum Mittageſſen einen paſſen⸗ 
den Platz. Schöne Landſchaft, Waſſer, Holz und — Platz zum Spielen 
und Tollen. Der Feuerplatz liegt mindeſtens 850 Meter vom Wald- 
rand ab. 

Bei ſchlechtem Wetter erbittet ihr euch beim Großbauern einen Koch— 
platz am Herd. 

Die Kochmannſchaften wechſeln täglich. Holzholer und Einkäufer 
ebenfalls. Das Eſſen ſoll immer gut und reichlich ſein. Wenn auch 
einmal ſchlecht geratenes Eſſen in Kauf genommen werden muß, ſo ſoll 
doch den Jungen in der Regel zuträgliche und reſtlos ſättigende, kräftige 
Koft gegeben werden. Das Mittageſſen wird nur in der Gemeinſchaft 
eingenommen. Über Form ſiehe unter Abſchnitt „Lager“. 

Eßgeſchirr und Kochtopfreinigung machen alle gemeinſam. Nach dem 
Eſſen iſt die große Mittagsraſt. 


Spiel und Freiſtunde 


Nach einer halben Stunde völliger Ruhe (Schlafen) wird geſpielt, 
getummelt und getollt, geſungen und geſcherzt. Zuweilen ein kurzes 
zackiges Geländeſpiel durchführen! 

An Spiel und Tummeln ſchließt ſich je nach Zeit noch eine freie 
5 Stunde an, die dem Jungen allein gehört, wo er ſchreiben, zeichnen oder 
0 ſich ſonſt nach Herzensluſt beſchäftigen kann. In mancher freien Stunde 
* könnt ihr bisweilen auch etwas vorleſen, über politiſche und ſonſtige 
Tagesereigniſſe ſprechen, ſo daß auch auf Fahrt die Gemeinſchaft „auf 
dem laufenden“ iſt. 


Nachmittagsmarſchdauer 


Die Mittagsraſt, nach deren Beendigung wieder angetreten und kurz 
gemeinſam flott in der Kolonne marſchiert wird, dauert zwei bis vier 
Stunden. 5 


Am Nachmittag wird langſamer gewandert. Es ift meift heiß, die 
Jungen ſind ſchon müde, die Raſten werden häufiger und länger. Wenn 
trotzdem noch eine größere Strecke geſchafft werden muß, fo marſchiert 
beſſer wieder gegen Abend, wenn es kühler wird, nach ausgiebiger Raſt. 


Unterkunft 


Sorgt immer frühzeitig für die Unterkunft: Lagerplatz oder Scheunen 
quartier oder Jugendherberge aufſuchen. | 
Lagerplatz 1 

Je nach der Größe eurer Fahrtengemeinſchaft ſucht ihr euch den Lager- : 
platz aus. (Erforderniſſe ſiehe unter „Lager“.) Vergeßt nicht: Auch hier, 
auf fremdem Grund und Boden, nehmt ihr Gaſtfreundſchaft in An⸗ 
ſpruch. Verbindung mit dem Förſter aufnehmen — Zeltſchein! 

In unbekanntem Gelände wird das Lager nachts ſtets ausreichend ber 
wacht. Sorgt für Feuerfhug. Im Zelt wird offenes Licht nicht ger 
duldet! 


In der Scheune — beim Bauern 

Ihr ſeid Gäſte draußen! Seid dankbar, wenn euch der Bauer ein 
Dach über dem Kopf gewährt und euch am Herd ſitzen läßt. Enttäuſcht 
die Bauersleute nicht, verlaßt die Scheune in ordentlichem Zuſtand. 
Eure Kameraden, die nach euch kommen, müſſen jede eurer Diſziplin⸗ 
loſigkeiten büßen. Tretet zuchtvoll auf und zeigt Verſtändnis für Sitte 
und Brauch. Gebt den Bauern von euerm Leben, euren Liedern, eurem 
Brauchtum. Spielt mit den Kindern auf der Wieſe oder rund um 
den Tiſch. 

Streichholzanſtecken in Scheunen iſt Grund für den Ausſchluß des 
Sünders! Nur Taſchenlampen verwenden, Zündhölzer ſammelt der 
Führer ein! 


Jugendherbergen 

Jugendherbergen werden nur im Notfall aufgeſucht, denn eine zünftige 
Jungengruppe nimmt Zelte mit. In Städten bleibt ihr beſſer über⸗ 
haupt nur tagsüber. Zeltet am Abend ſo, daß ihr früh am Morgen in 
die Stadt einmarſchieren könnt. Am Abend verlaßt ihr ſie dann ſo 
zeitig wieder, daß ihr noch Lager ſchlagen könnt. 


Baden 


Nicht zu oft und nicht zu lange baden laſſen. Sehr unzuträglich 
ift, unterwegs „mal ſchnell“ ſich durch ein Bad „abzukühlen“. Am Abend 
genügt ein kurzes Bad (ſiehe S. 71). 


Fahrtenbuch ’ 


Über die täglichen Vorgänge und Erlebniſſe wird ein Fahrtenbuch 
geführt. Wecken, Appell, Abmarſch, Raſten, Mittageſſen und Unter- 
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kunft werden eingetragen. Für das Fahrtenbuch ift einer verantwortlich. 
Alle anderen aber helfen gemeinſchaftlich mit, es durch kurze Schilde— 
rungen und Zeichnungen auszuſchmücken. 


Rafe 


Über die ausgegebenen Gelder führt ein Junge verantwortlich Buch, 
auf Heller und Pfennig genau! Für jeden verausgabten Betrag läßt 
er ſich einen Beleg geben. Die Belege werden bei der Eintragung 
laufend numeriert und entſprechend aufbewahrt. Jeden Abend prüft der 
Fahrtenführer die Kaſſe und die Belege. Die laufende Kaſſenführung 
und tägliche Kontrolle ermöglichen einen Überblick über die noch vor hande— 
nen Mittel. Mußte an einem Tage zuviel ausgegeben werden, wird am 
nächſten Tage geſpart. 


Nuhetage 


Jede Woche iſt ein Ruhetag einzulegen, der zum Inſtandſetzen aller 
Dinge und zum Waſchen dient. (Ruhe, Spiele, Lagerleben, Schreiben uſw.) 


Merkwort für den Führer 


Dem Führer ſind die Jungen mehrere Wochen hindurch mit Leib 
und Leben anvertraut. Er wacht über alle, ſorgt für den geordneten 
Ablauf der Fahrt, greift ein, wenn Reibereien auftauchen, iſt hart und 
ſtreng, wenn notwendig, und ſtellt an ſich ſelbſt die größten Anforderungen. 

Er lebt durch ſein Beiſpiel allen vor. Wenn trübe Stunde kommen, 
dann reißt er die Müden mit. 


Die Kleine Fahrt 


Unter kleiner Fahrt verſtehen wir die Ein bis Vier⸗Tagesfahrt, 
die in die nähere Umgebung unſerer Heimatſtadt führt und häufig 
ganz anderen Zwecken dient als die Großfahrt. 


Ein- bis Anderthalb- Tagesfahrt 


Die Tagesfahrt dient der Übung und dem Geländedienſt. Wir fahren 


oder marſchieren zu einem auch landſchaftlich ſchönen Übungsgelände. 

Karten dieſer Gegend müſſen vorhanden ſein. Die Ausrüſtung wird 
vorher beſtimmt und die Rückkunft feſtgelegt. Für die Eintagesfahrt, 
die den Übungen im Geländedienſt dient, nehmen wir nur den Brot. 
beutel mit. Wir kochen draußen nicht ab, ſondern begnügen uns mit 
belegten Schnitten. 

Bei der Anderthalbtagesfahrt brauchen wir ſchon den Torniſter, wenn 
wir nicht gerade ein nächtliches Geländeſpiel vorhaben. Der Torniſter 
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enthält die kleine Fahrtausrüſtu 
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ſich die Pimpfe zum Singen oder hören eine feine Geſchichte, die Wolf 
Eu ſprechen über dies und das, und ſchon mahnt die ſinkende 
5 an zum Heimmarſch. Der Lagerplatz wird in Ordnung gebracht, 
ann kurze Kommandos, und mit fröhlichem Lied marſchiert die Jungen⸗ 
ſchaft dem Bahnhof oder der Stadt zu. 

Mindeſtens an einem Sonntag innerhalb von acht bis zehn Wochen 
werden wir ein ordentliches Geländeſpiel machen, einmal auch einen 
zackigen Ubungsmarſch. Das iſt unſere Sonntagsfahrt. 

Wenn wir Sonnabend / Sonntag hinausgehen, fo ſchlagen wir draußen 
rechtzeitig unſer Zelt auf. Wir gehen auch am Sonnabendnachmittag 
möglichſt frühzeitig heraus und vereinbaren einen Treffpunkt mit den 

Jungen, die bereits im Beruf ſtehen. 
2 Iſt zur Nacht alles vorbereitet, ſo flammt das Lagerfeuer auf. Wolf 
erzählt aus vergangenen Kampfzeiten, von unſeren Führern, von Sinn 
und Ziel des Nationalſozialismus. Lieder klingen in die Nacht, und 
Dichterworte mahnen uns zur Beſinnung. 

Um 22 Uhr iſt Zapfenſtreich, um 6 Uhr Wecken. 


ſport treiben wir uns den Schlaf aus den Gliedern. 
Jetzt können wir ein Stück wandern, uns das Land anſchauen in 


ſeiner Vielfältigkeit, ein kleines Geländeſpiel durchführen oder auf 
dem Marſch Meldungsweſen und Marſchſicherung erproben. Mittags 
wird abgekocht. Danach kurze Raſt. Nun vergeht der Tag, wie wir 
ihn oben bei der Eintagesfahrt beſchrieben haben. a 5 


Mit dem Früh 


Ein Wort für den Führer: Halte auf jeden Fall Abmarſch. und 
Ankunftzeiten ein. Wenn die Jungen um 19 Uhr zu Hauſe ſein 
ſollen, fo mußt du ſpäteſtens 18 Minuten vorher an eurem gewöhn— 
lichen Sammelplatz in der Stadt wegtreten laſſen. 

Im Winter werden wir hauptſächlich Eintagesfahrten machen und 
dieſe dann zu tüchtigen Märſchen und wärmenden Übungen benutzen. 
Dann wollen wir auch einmal einen Nachtmarſch durchführen. 


Zwei- bis viertägige Fahrt 


Dieſe Fahrten führen wir an Feſttagen durch, z. B. Oſtern, Pfingſten 
uſw. Sie dienen dem Geländedienſt, ſind aber daneben Löſung von der 
ſtraffen Haltung des Alltags, Kraftſammlung für neue Arbeit in Schule 
und Werkſtatt. 

Wir wandern in den weiteren Umkreis unſerer Heimatſtadt, bis zu 
den entlegenen Zipfeln unſerer Heimatprovinz. Dieſe Fahrten müſſen 
durch den Führer bereits ſehr ſorgfältig vorbereitet werden. Wieder 
müſſen genügend Landkarten da ſein, Fahrpreisermäßigung beantragt und 
Unterkunft beſtellt werden, falls wir nicht im Zelt ſchlafen. Die Aus 
rüſtung muß vervollſtändigt werden, zu der für die Anderthalbtagesfahrt 
angegebenen Ausrüſtung kommt nun ſchon etwas Erſatzwäſche, Putzzeug 
und ein Paar Erſatzſtiefel hinzu. Die Eltern müſſen lange vorher 
benachrichtigt werden. Auch hier gilt der Grundſatz: alle oder keiner. 
Der Jungzug geht geſchloſſen auf Fahrt. Hierbei müſſen wir auch 
Rückſicht nehmen auf Jungen, die in der Lehre ſtehen. Wir bitten 
entweder den Meiſter, dem Jungen einen Urlaubstag mehr zu gewähren 
(dritter Feiertag) oder — wir kürzen die Fahrt entſprechend ab. Gerade 
der im Beruf ſtehende Junge braucht die Erholung. Wir wären 
ſchlechte Kameraden, wenn wir ihn um des einen Tages willen zu 
Hauſe laſſen würden! 


Der Plan muß genau aufgeſtellt fein. Hin- und Rückfahrt, Fahrten. 
weg, Koſten der Fahrt und vieles andere muß vorher bedacht und 
erledigt ſein. Auch wegen Zeltplatz und Holz müſſen wir Briefe ſchreiben. 

Für Verpflegung muß gut geſorgt ſein! Wir können an den Feier⸗ 
tagen nirgends etwas kaufen (böchſtens Milch, Eier und Kartoffeln 
beim Bauern). Smutje, unſer Küchenmeiſter, hat den „Speiſezettel“ 
aufgeſtellt, und jeder Junge ſteuert ſein Teil dazu bei. Ihr braucht 
alſo wenig Geld, wenn ihr Mutters Speiſekammer etwas erleichtert. 

Die Bahn bringt uns an unſeren Abmarſchort. Am erſten Tag kann 
meiſtens nur ein kurzes Stück zurückgelegt werden. Zum erſten Male 
ſchlagen wir unſere Zelte auf. Am nächſten Tag wird ein tüchtiges 
Stück zurückgelegt aber — wir wollen auch hier nicht „klotzen“! Wir 
ſchieben häufig Raſten ein auf Anhöhen, ſonnigen Waldlichtungen und 


an Seeufern. Tüchtig wird gefuttert. Dann geht es nach kurzer Raſt | 
weiter. Geländeübungen einlegen. a 


Die Grenz- und Auslandsfahrt 


Ein Drittel aller Deutſchen lebt außerhalb der Reichsgrenzen. Überall 
jenſeits des Deutſchen Reiches wohnen entlang der Grenze deutſche 
Volksangehörige, die durch das unſelige Friedensdiktat Staatsbürger 
fremder Staaten geworden ſind. Landſchaften, die urſprünglich in der 
Mitte des „Heiligen Reiches“ lagen, ſind abgetreten oder zu Grenz— 
landſchaften geworden. 


Es iſt unſere Aufgabe, den Grenz- und Auslandsdeutſchen das Gefühl 
zu geben, daß wir im Reich ſie nicht vergeſſen haben. Wir müſſen 
fie ſelbſt aufſuchen. Deswegen gehen wir auf Grenz- und Auslands- 
fahrt. Dabei erleben wir ein lebendiges Stück deutſcher Geſchichte. Die 
Grenz- und Auslandsfahrt iſt eine verantwortliche Fahrt. Sie fordert alfo 
neben großem perſönlichem Takt beſonders gründliche Vorbereitung. Wir 
müſſen uns vor Fahrtantritt eingehend mit Geſchichte und Schickſal des 
beſuchten Landes und ſeiner deutſchen Volkstumsgruppen beſchäftigen! 
Wir nehmen Fühlung mit den Führern des Grenz- und Auslands- 
deutſchtums in dem zu beſuchenden Gebiet. Bei Auslandsfahrten müſſen 
wir die politiſche Einſtellung des Staatsvolkes zum Deutſchtum kennen 
und taktvoll berückſichtigen. 


Zur Teilnahme an der Fahrt laden wir aus unſeren Geldmitteln 
einen einheimiſchen Kameraden des zu beſuchenden Gebietes ein. Er 
wird uns den Verkehr mit den Behörden erleichtern, uns vom Volks. 
tumskampf feiner Landsleute erzählen und fo die politiſche Schulung 
unterſtützen. In ſchwierigen Fällen kann er die Führung der Gruppe 
ſelbſt übernehmen und dadurch verhindern, daß wir durch ungeſchicktes 
Verhalten die deutſchen Volksgruppen ſchädigen, die wir durch unſeren 
Beſuch unterſtützen wollten. Er wird uns zu den kleinen und abge, 
legenen Volkstumsgruppen und deutſchen Dörfern führen, zu denen der 
Strom des gewöhnlichen Fremdenverkehrs nicht hinführt. Weil er ſeine 
Landsleute gut kennt, iſt es ihm leicht, zwiſchen ihnen und uns die 
innere Verbindung herzuſtellen, die eine ſolche Fahrt erſt politiſch Frucht. 
bar werden läßt. Er wird auch bei der Wahl eines Standortes Rat 
geben können, von dem aus ſtrahlenförmig die umliegenden Ortſchaften 
beſucht werden. 


Es iſt ſelbſtverſtändlich, daß jede Gruppe, die auf Grenz- und 
Auslandsfahrt geht, in Deutſchland ſelbſt genügend Fahrten durchge⸗ 
führt hat und aufeinander eingeſpielt iſt. Euer Auftreten muß einwand⸗ 
frei ſein. Ihr ſeid die Sendboten des Reiches, an deſſen Spitze unſer 
Volkskanzler Adolf Hitler ſteht, deſſen Namen ihr tragt. Nach euerm 
Auftreten beurteilt man Deutſchland. 


Merkſätze für Auslandsfahrten: f 


1. Die Gruppe muß einen volljährigen Führer haben, der im Verkehr 
mit Behörden geſchult iſt. 

2. Jede geplante Auslandsfahrt bedarf der Genehmigung der Reichs- 
jugendführung Abt. „Ausland“. Mit dem Fahrtenplan find der 
Reichsjugendführung Abt. „Ausland“ Angaben darüber zu machen, 
was an geiſtig-politiſcher Schulung zur Fahrtvorbereitung bereits 
geleiſtet worden iſt. 

3. In der Gruppe muß mindeſtens einer die Sprache des fremden 
Staatsvolkes ſprechen können. 


4. Alle Paßangelegenheiten müſſen vor der Fahrt in Ordnung ge— 
bracht werden. 

5. Die Gruppe muß über ausreichende Geldmittel verfügen und für 
unvorhergeſehene Fälle Rücklagen beſitzen. Niemals darf es vor- 
kommen, daß ſich eine deutſche Jugendgruppe bei den deutſchen Aus- 
landsvertretungen und den Auslandsdeutſchen durchbettelt. 

6. Die Gruppenſtärke auf Auslandsfahrt darf höchſtens 15 Jungen 
betragen. Je kleiner die Gruppe, um ſo erfolgreicher die Arbeit. 

7. Ihr unterſteht den Geſetzen des fremden Staatsvolkes. Pflicht 
iſt: Außerſte Diſziplin, Höflichkeit und Beſcheidenheit gegen 
jedermann. 

8. Über ſchlechte Erfahrungen und unliebſame Zuſammenſtöße nicht 
brieflich oder gar auf Poſtkarten ins Reich berichten. (Poſtkontrolle!) 

Nach Abſchluß der Fahrt darf die Verbindung zu den beſuchten 

Deutſchen nicht wieder abreißen. Schickt pünktlich die verſprochenen— 

Photographien. Bedankt euch für Gaſtfreundſchaft. Berichtet von euch 

und laßt euch brieflich von den Sorgen eurer Volksgenoſſen erzählen. 

Berichtet über eure Fahrt und deren Erfahrungen 

an die Reichsjugendführung Abt. „Ausland“. 


Das Lager 


Draußen iſt wieder Frühling geworden. Die Jungenſchaft ſitzt im 
Heim um ihren großen Tiſch herum und ſchmiedet Pläne für den 
Sommer. Wieder einmal fällt das Wort „Lager“; begeiſtert wird es 
von allen aufgenommen. „Wann denn nur?“ — „Bald!“ — „Word“ 
Langſam ebbt der Sturm ab. Die Pimpfe wiſſen, daß Hermann ihnen 
etwas zu ſagen hat. 

„Ich freue mich, daß ihr alle ſo begeiſtert ins Lager ziehen wollt. Ich 
habe ſchon viele Lager mitgemacht, gute und ſchlechte. Beſonders an da 
Lager auf der Fiſcherinſel denke ich immer gerne zurück. 


Unfer Lager war damals äußerlich glänzend vorbereitet. Für das 
Gelingen eines Lagers iſt aber nicht nur die ſorgfältige Schulung jedes 
einzelnen in den äußeren Dingen notwendig, glaubt mir, es gehört 
mehr dazu. 

Zunächſt müſſen die Jungen, die ins Lager gehen, wirklich Kame— 
raden fein, die auf Hieb und Stich zuſammenhalten. Im Lager er- 
leben wir nicht nur wunderſchöne Romantik, ſondern wir werden in dem 
harten und einfachen Leben auf die Probe geſtellt, ob wir auch Kerle 
ſind, ob unſere Gemeinſchaft etwas taugt. 

Ihr denkt bei dem Wort Lager nur an jene Ungebundenheit und 
Freiheit, die uns draußen erwartet, an fröhliches Tollen in Luft und 
Sonne, an abenteuerliche Nächte am funkenſprühenden Lagerfeuer, an 
Spiel und Kampf und noch mehr Schönes. Das alles iſt ſo ſchön, 
daß man darüber nicht viel ſagen kann. Ihr müßt es eben ſelber 
erleben. 

Aber all dies Schöne iſt wertlos, wenn wir nicht alle ehrliche und 
aufrechte Kameraden ſind. 

Damals, als wir in das Lager auf der Fiſcherinſel zogen, war es auch 
fo. Unbekümmert find wir losgezogen, voll Erwartungen auf wild— 
romantiſche Erlebniſſe. Wir haben damals unſer Lager gebaut, ſchlecht 
und recht. Wir waren eine Gruppe wie wir hier um den Tiſch herum, 
aber wir waren noch keine wirkliche Gemeinſchaft. Es kamen die Nächte 
am lodernden Feuer, wir tollten und ſpielten und rauften, wie es ſich 
gehört. 

Aber es kamen auch andere Zeiten... 

Und da ſchieden ſich die Jungen. Es wurden die erkannt, die nicht 
zur Gemeinſchaft reif waren und die ſich nicht in ihr Geſetz finden 
konnten. Da ſonderte ſich die Spreu vom Weizen. 

Es iſt nicht leicht, daß eine Gemeinſchaft von innen her zufammen- 
wächſt, aber es iſt um unſeres Zieles willen notwendig. Das geht nie 
von heute auf morgen, es wird bei uns nicht anders ſein als damals. 

Noch eins: Wir hatten auf der Fiſcherinſel einen wunderſchoͤnen 
Zeltplatz... Wir bauen ja nicht nur unſere Zelte auf einen Platz und 
hiſſen über dieſem Stück Land unſere Fahne, ſondern dieſer Boden wird 
unſer. Wir verlieren das Gefühl der Fremdheit und werden „Eigen- 
tümer“ dieſes ſchönen Platzes, fo lange unſere Lagerfahne weht, Eigen- 
tümer eines Stückes unſerer Heimat, der wir innerlich fo ſtark ver- 
bunden ſind. = d 

Und fo wird manches noch in uns aufklingen draußen am Lagerfeuer. 

Lager heißt viel mehr als ſonſt: nicht „ich“, ſondern „wir“. Es 
fordert viel mehr als ſonſt Dienſt. Es gibt uns aber auch mehr als 
alles andere: gemeinſames Erleben, gemeinſame Freude und gemein⸗ 
ſame Kraſt. 

5 Es wird eine Freude ſein, mit euch draußen am Waldrand, am 
rauſchenden Bach oder an der See die Zelte aufzuſchlagen. Ich mochte 


mit euch am Lagerfeuer figen, wenn der Schein der Flammen geſpenſtiſche 
Schatten über die Zeltwände wirft. Ihr ſollt im Licht der erſten Sonne 
die Fahne am ſchlanken Maſt ſteigen und des Abends ſinken ſehen. Wir 
wollen gemeinſam unſer Leben nach unſeren nationalſozialiſtiſchen Ge- 
ſetzen führen und im Dienſt all das erproben, was wir nun Sommer, 
Herbſt, Winter und Frühling hindurch mannigfaltig, aber nie zuſammen⸗ 
hängend, erlernt haben. 

Für den Führer iſt aber ſo ein Lager beſonders verantwortungsvoll. 
Ich kann dieſe Verantwortung nur auf mich nehmen, wenn ich mich auf 
jeden einzelnen von euch verlaſſen kann. Daher müßt ihr mir durch 
eure Dienſtauffaſſung und eure Kameradſchaftlichkeit beweiſen, daß ihr 
fürs Lager reif ſeid; denn ich mache lieber gar kein Lager als ein 
ſchlechtes. 

Denkt einmal alle darüber nach, was ich euch ſagte, ob wir ſchon ſo 
geſchloſſen, ſo bereit ſind. 

Dann wollen wir recht bald an die Vorbereitungen gehen.“ 


Lager vorbereitung 


Die Vorbereitungen, die für ein längeres Lager nötig ſind, müſſen wir 
folgendermaßen unterteilen: 

1. Die Vorbereitungen durch den Führer. 

2. Die Vorbereitungen des einzelnen und der Gruppe. 


1. Die Vorbereitungen durch den Führer 


Ahnlich wie die Vorbereitungen einer Fahrt ſind auch die Vor⸗ 
bereitungen eines Lagers, die der Führer treffen muß. Über die Am 
legung eines ſorgfältigen Koſtenvoranſchlages, die Aufbringung der not⸗ 
wendigen Gelder, die Benachrichtigung der Eltern mit der Bitte, ihren 
Jungen mit der Gemeinſchaft ins Lager ziehen zu laſſen, das Erwirken 
der notwendigen Fahrpreisermäßigung, die Feſtlegung des Lagertermins 
und die Beſichtigung aller Lagerteilnehmer am Tage vor dem Abmarſch 
iſt unter dem Abſchnitt „Fahrt“ (ſ. S. 241) bereits das Notwendige 
geſagt. 7 

Wir wollen deshalb nur die Vorbereitung des Lagers durch den Führer 
inſofern beſchreiben, als ſie anders iſt als bei der Fahrt. 3 
Die Auswahl des Lagerplatzes er 
iſt beſonders wichtig. Der Führer muß ſich rechtzeitig vergewiſſern, ob der =) 
ausgeſuchte Lagerplatz auch tatſächlich benutzt werden darf. Er beſorgt 

alſo eine Lagergenehmigung. Es gibt in unſerem ſtark beſiedelten 
Deutſchland kein Stückchen Land mehr, das niemandem gehört. Ein 
einheitliche Regelung der Lagergenehmigung für das ganze Reich gibt e 
noch nicht. Bis jetzt beſtehen noch überall verſchiedene Beſtimmungen, 
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Die ſtädtiſchen oder ſtaatlichen Jugendämter geben darüber Auskunft. 
Es gibt in einigen Provinzen und Ländern die Einrichtung der Zeltſcheine 
(vor allen Dingen in der Nähe der Großſtädte), die bei den Förſtern zu 
erhalten ſind. 

Die Auswahl des Lagerplatzes geſchieht durch den Führer. Der 
ſchönſte Lagerplatz liegt entweder nahe an einem Fluß oder auf einer 
Waldlichtung am See mit einer Badeſtelle, in der Nähe einer Quelle 
und einem ganz großen Forſt im Umkreis. Aber ſo ſchöne Lagerplätze 
findet man ſelten. 

Weſentlich iſt die allgemeine Bodenbeſchaffenheit des Lager⸗ 
platzes. Der Lagerplatz muß ſtets trocken ſein und ſo hoch liegen, daß 
bei Unwettern das Waſſer ſchnell ablaufen kann. Alſo nicht am Voden 
eines Talkeſſels zelten, vielmehr möglichſt an ſchwach geneigten Hängen. 

Zu berückſichtigen iſt noch die Wind» oder Wetterſeite. Der Führer 
ſucht nach Möglichkeit einen Platz aus, der dem Weſtſturm nicht zugäng- 
lich iſt. 

Für kleinere Lager (über Sonnabend / Sonntag) müßt ihr mitunter mit 
dem vorliebnehmen, was ſich gerade bietet. Es ſchadet erfahrenen Jungen 
nichts, einmal dem Unvorhergeſehenen gegenüberzuſtehen. 

Beim großen Lager aber wäre es Leichtſinn, die hier angeführten Not- 
wendigkeiten außer acht zu laſſen. Der Führer iſt ſtets für die Gefund- 
heit und die richtige Ernährung ſeiner Jungen verantwortlich! 
Waſſer und Holz 

Da muß zunächſt Waſſer zum Trinken (ſ. S. 295), Kochen, 
Waſchen und Baden vorhanden ſein. Als Nächſtwichtiges braucht ihr 
Holz zum Kochen. Es gibt kein herrenloſes Holz! Auch zum Holz⸗ 
ſammeln iſt eine Genehmigung des Förſters vonnöten, die im allgemeinen 
gern erteilt wird, beſonders für herumliegendes Dürrhol. Wald iſt 
daher wegen der Brennholzbeſchaffung unbedingt nötig. 


Spielgelände 


Beim Geländedienſt brauchen wir nahegelegenes Brach land oder 
Heide. Gemähte Wieſen ſind für Leibesübungen und Spiele wichtig. 
Verpflegung 

Für die Sicherſtellung der Verpflegung iſt die Nähe einer Ortſchaft 
notwendig (bei größeren Gemeinſchaften in längerem Lager) wegen der 
ſtets ſehr wichtigen Nahrungsmittelzufuhr: wie Milch, Brot, Kartoffeln 
und Fleiſch. 

Der Lagerleiter ſchließt mit den Lieferanten vorher Verträge ab, ſo 
daß Nahrungsmittel in genügender Menge zu verbilligten Preiſen bei 
freier Anfahrt durch den Lieferanten zur Verfügung ſtehen. Ferner muß 
entweder ein Arzt mit ins Lager genommen werden (falls es ſich 
um ein größeres Lager handelt) oder ihr müßt euch rechtzeitig vorher 


erkundigen, wie und wo ein Arzt ſchnell zu erreichen iſt. 


9 Bimpf im Dienft ER 
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Heu und Stroh als Unterlage im Zelt 


Mit den umliegenden Bauern vereinbart der Führer die Lieferung von 
Heu oder Stroh (beſſer), das nach Abbruch des Lagers zurückgenommen 
wird und wofür nur geringe VBenutzungsgebühr zu zahlen iſt. 


2. Die Vorbereitung des einzelnen und der Gruppe 


Auch hier iſt im Abſchnitt „Fahrt“ das Notwendige über Ausweiſe, 
Ausrüftung und Beſichtigung aller Jungen vor dem Abmarſch gefagt. 
Das Wichtigſte zur Vorbereitung eines Lagers iſt die vollzählige Be— 
ſchaffung der Ausrüſtungsgeräte für den einzelnen. Nicht allein die 
Zeltbahnen machen ein Lager aus! Jeder Junge muß zunächſt die nötigen 
Kleidungsſtücke und Nahrungsmittel und all die vielen kleinen Dinge 
haben, um ein waldgerechtes Leben im Zeltlager führen zu können. 

Bevor das Lager bezogen wird, müſſen alle Jungen auf einer Probe- 
fahrt den Aufbau der gebräuchlichſten und praktiſchſten Zeltformen 
kennenlernen und in den unerläßlichen Lagerarbeiten unterwieſen werden. 
Dem Lager muß eine Fahrt von zwei bis drei Tagen mit Übernachten 
im Zelt vorangegangen ſein. 

Mächſt der Wahl des Lagerplatzes iſt wichtig das „Haus“, in dem 
wir ſchlafen: unſer Zelt. Wie unſere Zeltbahn ausſieht, was wir mit 
ihr anfangen können, wie wir ſie behandeln müſſen und wie wir Zelte 
bauen, müſſen wir vor Beginn des Lagers gelernt haben. 


3. Die Vorbereitung des Lagerplatzes 


Der Führer ſteckt nach einem vorher feſtgelegten Plan die Plätze 
für die einzelnen Zelte und die geſamte Anordnung des Lagers 
ab. Dabei iſt zu beachten, daß alle Zelte von einer Stelle aus gut 
zu überſehen und damit gut zu überwachen ſind. 

Die Kochfeuerſtellen werden abſeits vom eigentlichen Lager, 
möglichſt in der Nähe des (fließenden) Waſſers aufgeſchlagen und fo 
angelegt, daß der Wind den Rauch möglichſt nicht ins Lager jagt. 

Der Fahnen maſt wird in der Mitte des Zeltlagers auf einem 
platz errichtet, auf dem die ganze Beſatzung gut zum Fahnenaufzug, 
Fahnenabzug und Appell antreten kann. 

Abfallgruben werden in der Nähe der Kochſtelle errichtet. 
Die Abfallgruben ſowie die Latrinen ſind an jedem Abend von der Wache 
mit einer Erdſchicht zu bedecken. 

Die Latrine wird abſeits des Lagers angelegt. Sie fol 
windgeſchützt und tiefer liegen als das Lager, unter allen Um⸗ 
ſtänden aber tiefer als die Waſſerſtelle. Zweckmäßig iſt es, die Latrine 
ab und zu mit Chlor, das beim Kaufmann im Dorf geholt wird, zu 
beſtreuen. Erſtens wird dadurch der Geruch verdrängt und zum andern 
werden Fliegen und Mücken abgeſchreckt. 


Liegt das Lager an einem Fluß, fo wird es fo angelegt, wie wir 
das auf der beigegebenen Skizze zeigen. Die Küche liegt oberhalb des 
Lagers. Dort wird notfalls auch Trink- und Kochwaſſer entnommen. 
Der Badeplatz befindet ſich beim Lager ſelbſt, die Abwaſchſtellen ſind 
dann weiter flußabwärts einzurichten. 


* 


Lagerplan 


Der Stammführer hat feine Fähnleinführer um ſich verſammelt und 
gibt ihnen einen Muſterplan für ihre dreiwöchigen Lager: 

„Ich muß euch zu dieſem Plan noch einiges ſagen: Ihr braucht euer 
Lager nicht genau nach dieſem Plan zu machen. Der Plan iſt ledig. 
lich ein äußerer Rahmen und gibt die Reihenfolge deſſen, was zu tun 
iſt. Im einzelnen werdet ihr beſtimmen, wie ſolch ein Lager abläuft. 
Ihr habt aber in dieſem Plan einen Anhalt, nach dem ihr euren Lager- 
plan aufſtellen könnt. Allen Plänen wird aber manches gemeinſam 
ſein: ihre ſorgfältige Vorbereitung, eine bis ins einzelne gehende 
Gliederung und auch hier wie überall die geforderte Planmäßigkeit. Die 
Landſchaft und die Jahreszeit werden manche Aenderungen bedingen. Auch 
auf die Zahl der Jungen kommt es an. 
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Der Plan ift für ein Arbeitslager beſtimmt, in dem wir die Jungen 
drei Wochen zuſammenhaben, alſo drei Wochen Zeit für die Erziehung 
in unſerem Sinne und für Schulung und körperliche Ertüchtigung haben. 
In ſolchem Lager iſt nichts auszulaſſen. Wir achten nicht nur auf die 
Schulung oder auf die körperliche Leiſtung eines einzelnen, ſondern der 
Junge lebt im Lager wie im ſonſtigen Leben. Jeder Führer und vor 
allem der Lagerleiter nimmt zugleich das Amt der Eltern, des Lehrers 
und des Freundes ein. 

Die Stundenangaben im Plan ſind ebenfalls nur Anhalt. Bedenkt 
dabei, daß zwiſchen den einzelnen Stunden Pauſen ſein müſſen. Die 
Jungen können nicht um 10 Uhr mit dem Dienſt aufhören und zur ſelben 
Minute mit dem nachfolgenden anfangen. Der Dienſt wird alſo regel- 
mäßig 10 Minuten vor dem Termin aufhören, damit die Jungen Zeit 
haben, ihre Sachen wegzulegen, ſich evtl. umzuziehen und dergleichen. 
Hierdurch wird auch eine Verzögerung des neuen Dienſtes vermieden, 
der immer pünktlich zur angegebenen Stunde beginnt. Jedes Lager muß 
daher eine genaue Stundeneinteilung haben. Es iſt eure Aufgabe, dieſe 
Stundeneinteilung ſelbſt vorzunehmen. 

Der Aufbau des Lehrſtoffes geht aus dem Buch „Pimpf im Dienſt“ 
hervor. Auch hier wieder planmäßiges Vorgehen; anfangen mit dem 
Leichten und langſam ſteigern zum Schweren. Der Plan iſt gedacht 
für drei Jungzüge. 

Noch einmal: Jedes unſerer Lager ſoll ſtraff diſzipliniert fein und doch 
Raum haben für wildes Tollen, denn — wir haben Jungen im Lager! 
Aber das wißt ihr ja ſelbſt. Trotz allem iſt es eure Aufgabe, das ge- 
ſteckte Ziel zu erreichen. 

Ein Wort noch zum Flaggenaufzug: 

Bevor der Führer vom Dienſt den Befehl zum Flaggenhiſſen gibt, 
wird ein Tagesſpruch von einem der Zeltälteſten geſprochen, der dem 
ganzen Tag eine beſtimmte Ausrichtung gibt. Nach dem Flaggenhiſſen 
gibt der F. v. D. die Loſung (ein Wort) oder das Feldgeſchrei (zwei 
Worte) aus. Tagesſpruch und Loſung müſſen zueinander paſſen und mit 
der folgenden weltanſchaulichen Schulung in Zuſammenhang ſtehen. 

Es iſt auch möglich, daß vor dem Tagesſpruch der Zeltälteſte einige 
Worte über ein beſtimmtes Thema ſpricht, das dann das Thema des 
Tages iſt. Im Mittelpunkt dieſer kurzen Feier ſoll eine geſchichtliche 
Geſtalt ſtehen, die einen beſtimmten Typ darſtellt und Beiſpiel für 
das angeſchnittene Thema iſt. In dieſem Plan ſind bei jedem Tag 
von 7.40 7.50 Uhr Beiſpiele für ſolch ein Thema zuſammen mit einer 
beſtimmten Geftalt genannt. Das ſoll nun nicht heifien, daß ihr jeden 
Morgen eine ſolche Feier machen ſollt. Auf dieſe Weiſe habe ich euch 
lediglich eine Reihe von Anregungen geben wollen.“ je 


Plans zu einem öreiwöchigen Lager eines 


6.20 

6.30 — 
7.00 — 
7.40 — 
7.50 — 
8.15 — 8.35 
8.357 — 9.15 
9.30 12. 00 
12.15 — 12.30 


7.00 
7.40 
7.50 
8.15 


12.30 — 13.30 
13.30 — 14.30 
14.30 — 17.00 
17.00 — 17.30 
17.30 — 19.15 
19.30 — 20.00 
20.00 — 21.30 
21.30 — 21.35 
21.50 

22.00 


Anmarſch 


— 6.30 — 7.00 
! 7.40 — 7.50 


8.35 — 12.00 
14.30 — 15.20 


15.30 — 17.00 
17.30-18.15 
18.30 19.15 
20.00 21.30 


„ 


Fühnleins 


Allgemeiner Tagesdienſt 


Wecken. 

Morgengymnaſtik. 

Waſchen, Anziehen, Zeltordnung. 

Flaggenhiſſen. 

Frühſtück. 

Zeltbeſichtigung und Befehlsausgabe. 

Behandlung weltanſchaulicher Fragen. 

Dienſt laut Tagesbefehl. 

Poſtverteilung an die Zeltälteſten, anſchließend Wach, 
ablöſung. 

Mittageſſen. 

Bettruhe. 

Dienſt laut Tagesbefehl. 

Kaffeepauſe. 

Dienſt laut Tagesbefehl. 

Abendeſſen. 

Dienſt laut Tagesbefehl. 

Flaggeneinzug. 

Locken zum Zapfenſtreich. 

Zapfenſtreich, Zeltruhe. 


1. Tag (Montag): 

Lageraufbau, Lagerarbeiten, Lagereinteilung, 
einteilung. Erſter feierlicher Flaggenaufzug. & 

Lagerabend: Der Lagerführer ſpricht über Ziel und = 
Zweck des Lagers. 


2. Tag (Dienstag): 2 

Übungen ohne Gerät. (S. S. 19 ff.) 

Flaggenhiſſen: Durch Sozialismus zur Na- 
tion. Baldur v. Schirach. 

Lagerarbeiten. 

Bekanntgabe der Lagerordnung, »einteilung, Pflichten 

uſw. Verhalten im Lager. 5 

Ordnungsübungen der Jungenſchaft. (S. S. 83 ff.) E 

Kartenleſen, Skizzenzeichnen (Lagerſkizze). Br 

Schießlehre: Luftbüchſe. (S. S. 219 ff.) a 

Erzählungen: Sagen des Gebietes. 


3. Tag (Mittwoch): Br 
Tummelſpiele ohne Gerät, 2 Minuten Stredgang. 


3 — 


Wach⸗ 


7.40 — 1.50 
8.35 — 9.15 
9.30 — 12.00 
14.30 — 17.09 
17.30 — 18.15 
18.30 — 19.15 
20.00 — 21.30 
6.30— 7.00 
7.40 — 7.50 
8.37 — 9.15 
9.30 — 12.00 
14.30 — 17.00 
17.30 — 18.15 
18.30 — 19.15 
20.00 — 21.30 
6.30— 7.00 
7.40 — 7.50 
8.35 — 9.15 
9.30 12.00 
14.30 — 17.00 


17.30 — 18.15 


Flaggenhiſſen: Kameradfhaft, Gemein. 
ſchaf t. Walter Flex. 

Deutſche Raſſenkunde. 

1. Abteilung: Medizinballſpiele, Medizinballübungen, 
Bodenturnen, Tummelſpiele. (S. ©. 65 ff.) 

2. Abteilung: Lagerarbeiten, Bau der Einfriedung, Bau 
einer Hindernisbahn mit einfachen Mitteln. 
(S. S. 275 ff.) 

1. Abteilung: Lagerarbeiten ſ. o. 

2. Abteilung: Leibesübungen ſ. o. 

Erſte Hilfe bei Unglücksfällen, Rettungsgriffe. (Siehe 
S. 322 ff.) 

Kartenleſen und Heimatkunde. Skizze von der Lager- 
umgebung. 

Lagerſpiele, Singen. 


4. Tag (Donnerstag): 


Übungen ohne Gerät, Geländelauf SOO m. (Siehe 
S. 40 ff.) 

Flaggenhiſſen: Neuer Adel. Darre. 

Erbgeſundheitslehre, Körperpflege. 

1. Abteilung: Lagerarbeiten. 

2. Abteilung: Ordnungsübungen, Marſchübungen, Seh, 
übungen, Entfernungsſchätzen, Deckung, Tarnung, 
Anſchleichen. 

Abwechſeln wie oben. 

Schießlehre. Verhalten auf dem Schießſtand. Auf- 
gaben der Amtsperſonen. (S. S. 228 ff.) 

Marſchſicherung. Sicherung des Lagers an Hand der 
ſelbſtgemachten Skizze. (S. S. 174 ff.) 

Übung: Übergang vom Tag zur Nacht im Gelände. 


5. Tag (Freitag): 


Nauffpiele, 3 Minuten Schnellgang, Hindernisbahn. 

Flaggenhiſſen: Heimat. Löns. 

Deutſche Vorgeſchichte und Stammeskunde. 

1. Abteilung: Luftgewehrſchießen, 8 m Entfernung. 
(Siehe S. 222 ff.) Dreieckzielen, Anſchußtiſch. 

2. Abteilung: Tummel⸗, Neck, Kampfſpiele, Kampfball, 
Völkerball, Ballweitwerfen. (S. S. 60 ff.) 

1. Abteilung: Tummelſpiele ſ. o. 

2. Abteilung: Luftgewehrſchießen ſ. o. 

1. Abteilung: Baden. 

2. Abteilung: Marſchſicherung und Vorpoſten. (Siehe 

S. 174 ff.) 


18.30 — 19.15 
20.00 — 21.30 
6.30 — 7.00 
7.40 — 7.50 
8.35 — 9.15 


9.30 12.00 
14.30 — 17.00 
17.30 — 18.00 


20.00 21.30 
8.20— 8.40 
8.40 — 9.00 
9.30 12.00 
14.30 17.00 
17.30 19.30 


20.00 21.30 


6.30 — 7.00 
7.40 — 7.50 
8.35 — 9.15 
9.30 — 12.00 
14.30 — 17.00 


17.30 — 18.15 


18.30 — 19.00 
20.00 21.30 
6.30 — 7.00 
7.40— 7.50 
8.35— 9.15 
9.30 — 12.00 


Abteilung: Marſchſicherung ſ. o. 

2. Abteilung: Baden. 

Singen, Lagerabend, Erzählungen. 

6. Tag (Sonnabend): 

Übungen ohne Gerät, Hindernisbahn. (S. S. 4 ff.) 

Flaggenhiſſen: Kämpfertum. Normannen, Cherusker. 

Die alten Germanen. 

Übungsmarſch, Marſchſicherung, Melden, Tarnen. (Siehe 
S. 174 ff.) Geländekunde, Zielerkennen, Entfer- 
nungsſchätzen. 

Lagerreinigung, Torniſterpacken, Putzen. 

Freizeit. Briefeſchreiben. 

Baſteln fürs Lager. 

7. Tag (Sonntag): 

Morgenfeier. Totengedenkfeier. 

Lagerbeſichtigung. 

Wettkämpfe auf der Hindernisbahn. Spiele. 

Freizeit. 

Lagerbeluſtigungen, Volksſpiele. 

Stegreifſpiele, Lagerfeuer. Sprechchor, Singen. 

8. Dag (Montag): 

Übungen ohne Gerät. 1500. Meter⸗Waldlauf. (Siehe 
S. 40 ff.) 

Flaggenhiſſen: Revolution. 

Vortrag: Geſchichte, Blut, Boden, Bauerntum. 

1. Abteilung: Luftgewehrſchieſſen, Sm Entf., Anſchlag 
liegend aufgelegt. (S. S. 232 ff.) 

2. Abteilung: Startübungen, Staffelwechſel, Ball. 
werfen, Hochſprung, Hindernisbahn. (S. S. 40 ff.) 

Tarnung, Täuſchung, 88 1 Entfernungsſchätzen, 
Geländebenutzung. (S. S. 155 ff.) 

Kartenleſen, Wergſteigberſeleng (S. S. 121 ff.) 

Abfaſſen einer Meldung, Erkundung. (S. S. 164 ff.) 

Lagerabend: Landsknechtslieder, Rüpelſpiele, Schilde⸗ 
rungen der Bauernkriege. 


9. Tag (Dienstag): 

Spiele mit Medizinball. 4 Minuten Stredgang. 

Flaggenhiſſung: Preußent um, Soldaten 
tum. Friedr. d. Einzige. 

Deutſche Geſchichte. 

1. Abteilung: Startübungen, Staffelwechſel, Ball. 
werfen, Hochſprung, Hindernisbahn (f. 8. Tag). 

2. Abteilung: Luftgewehrſchießen, Sm Entf., Anſchlag 
liegend aufgelegt (ſ. 8. Tag). 


14.30 — 17.00 
17.30-18.15 
18.30 19.15 
20.20 21.30 
6.30 — 7.00 
7.40 — 7.50 
8.35 — 9.15 
9.30 12.00 
14.30 — 19.00 
20.00 — 21.30 
6.30-- 7.00 
7.40 — 7.50 
8.35 — 9.15 
9.30 12.00 
14.30 — 16.00 
16.00 — 17.00 
17.30 19.00 
. 20.00 — 21.00 

2 24.00 

5 1.30 
6.30— 7.00 
s 

u 

8.35— 9.15 
9.30 — 12.00 
14.30 — 17.00 


17.30 19.30 
20.00 — 21.30 


\ 

Übungen zu Morſen und Winken, Melden, Gelände- 
aufgaben, Orientieren nach Karte. 

Unterricht: Kartenleſen, Skizzenzeichnen. 

Lebensrettung mit prakt. Ubungen, Baden, Schwimmen. 

Übungen in der Dämmerung: Übergang vom Tag zur 
Nacht. 

10. Tag (Mittwoch): 

2000. Meter-Lauf. 

Flaggenhiſſen: Führertum. Adolf Hitler. 

Geſchichte der Bewegung. 

Leiſtungsſchule: Lauf, Weitſprung, Vallweitwurf. 
(S. S. 43 ff.) 

Einfache Spähtruppaufgaben, Sehübungen, Verſteck⸗ 
übung. (S. S. 160 ff.) 

Lagerabend: Führertum, die Führer der Bewegung, 
Schilderungen, Erlebniſſe, Anekdoten. 

11. Tag (Donnerstag): 

5 Minuten Streckgang, Spiele ohne Gerät. (Siehe 
S. 60 ff.) 

Flaggenhiſſen: Kraft durch Einheit. 

Deutſche Wirtſchaftsgeſchichte: Fugger, Hanſa, Zoll- 
verein. 

1. Abteilung: Bodenturnen, Völkerball, Handball, 
Hindernisbahn. 

2. Abteilung: Luftgewehrſchießen, liegent freihändig. 

Kartenkunde im Gelände. 1 

Ordnungsübungen. 

Rettungsſchwimmen und Baden. i 

Freizeit. Anſchließend Flaggeneinzug. P 

Nachtalarm, Orientieren nach Sternen. 2 

Bettruhe. 5 

12. Tag (Freitag): i 

Übungen ohne Gerät. Hindernisbahn. (S. S. 27 ff.) 4 


Flaggenhiſſen: Aufbruch zur Freiheit. 
Andreas Hofer, Schill, Körner, Schlageter. 

Verſailles. 

1. Abteilung: Luftgewehrſchießen, liegend freihändig. 

2. Abteilung: Bodenturnen, Völkerball, Handball. a 

Kleinere Geländeaufgaben und Spiele, Spähtrupp⸗ 
aufgaben. 8 

Flußüberſetzungen, Floßbau. 

Sprechchor und Singen. 

13. Tag (Sonnabend): 

Lagerreinigung, Flicken, Singen. 


Tell, 


Freizeit. 


13.30 — 18.30 
18.30 — 19.30 
20.00 — 21.30 
7.20— 8.40 
8.40 — 9.00 
9.00 12.00 
13.30 — 19.00 
20.00 — 22.00 


6.30 — 7.00 
7.40 — 7.50 
8.35 — 9.15 
9.30 12.00 
14.30 17.00 
17.3018. 15 
18.30 19.15 
20.00 21.30 
6.30 7.00 
8 7.40 — 7.50 
8.35 — 9.15 
9.30 — 15.00 


15.00 — 16.00 
16.00 — 18.00 
18.00 — 19.00 
20.00 — 21.30 


6.30— 7.00 
7.40 — 7.50 
832915 


9.30 — 12.00 


14.3017. 00 
17.30 18.15 
18.15 — 19.30 


Geländeſpiel. 
Schwimmen. 
Lagerabend. 
14. Tag (Sonntag): 
Morgenfeier. 
Lagerbeſichtigung. 
Spiele und Freizeit. 


Beſprechen des Geländeſpiels. 


Beſuch d. DJ. im nächſten Dorf. Gemeinſame Spiele. 
Rückkehr mit den Pimpfen des Dorfes. 


Lagerfeuer. 
15. Tag (Montag): 


Lagerführer ſpricht. 


Ubungen ohne Gerät, Spiele ohne Gerät. 


S. 27 ff.) 


Singen, Sprechchor. 


(Siehe 


Flaggenhiſſen: Volk ohne Raum. Der Deutſche 


Orden. 


Geſchichte des Oſtens und der Korridor. 
1. Abteilung: Luftgewehrſchießen, Anſchlag kniend. 


2. Abteilung: Leibesübungen; 


Hoch⸗ 


Bodenübungen, Hindernisbahn. 
1. Abteilung: Leibesübungen f. o. 
2. Abteilung: Luftgewehrſchießen ſ. o. 
Wetterkunde, Kniffe, Handfertigkeiten. 


Waldläuferwiſſen. 


und Weitſprung, 


Erzählungen von Fahrten und Grenzlandwanderungen. 


16. Tag (Dienstag): 


Hindernislauf als Staffel oder Mannſchaftswettkampf, 
5 Minuten Streckgang. (S. S. 38 ff.) 


Flaggenhiſſen: Front. 


Nationaler Sozialismus. 


Der Gefreite Hitler. 


Wanderung, verbunden mit Geländeſpiel und Gelände 


Schreiben, Flicken, Winken, Morſen. 


Schwimmen, Baden. 
Freizeit. 

17. Tag (Mittwoch): 
Raufſpiele. 


(S. S. 60 ff.) 


Flaggenhiſſen: Jungentu m. Jahn. 


Jugendarbeit in anderen Staaten. 
Spähtruppaufgaben, 


Anſchleichübungen, 


Tarnung, Vorpoſtenaufſtellung, Uberfallſpiel ie Lager. * 
Leibesübungen: . und Kampfſpiele. 


Kartenkunde. 
Freizeit. 


21.00 
1.00 
2.00 
6.30— 7.00 
7.40— 7.50 
8.35— 9.15 
9.30 — 12.00 
14.30 — 16.45 
17.15 — 19.30 
21.00 
6.30— 7.00 
7.40— 7.50 
8.35— 9.15 
9.30 — 12.00 
14.50 — 17.00 
18.00 — 19.30 
20.00 — 21.30 
6.30— 7.00 
7.40 — 7.50 
8.35 — 9.15 
9.30 — 12.00 
14.30 — 16.00 
17.00 18.30 
18.30 — 19.30 
20.00 — 22.00 
8.30 — 12.00 
14.00 — 14.20 
14.20 — 15.00 


Zapfenſtreich. 

Nachtalarm, Blink- und Hörübungen. Erſtarrübungen. 
Anſchleichen. 

Bettruhe. 


18. Tag (Donnerstag): 

Ubungen ohne Gerät, Spiele, Lauf. (S. S. 16 ff.) 

Flaggenhiſſen: Grenze (Baltikum, Oberſchleſien, Ruhr, 

Saar). 

Deutſche Grenzlande und Deutſchtum im Ausland. 

Lagerarbeiten. Brücken- und Floßbau. Überſetzen über 

Fluß. 

1. Abteilung: Wettſchieſſen, liegend aufgelegt, 5 Schuß; 
liegend freihändig, 5 Schuß. 

2. Abteilung: Wanderung mit der Karte. 

1. Abteilung: Wanderung ſ. o. 

2. Abteilung: Wettſchießen ſ. o. 

Bettruhe. 


19. Tag (Freitag): 

Hindernisbahn, 1000 Meter-Waldlauf. (S. S. 4 ff.) 

Flaggenhiſſen: Pflicht. Beumelburg. 

Aus der Geſchichte von HJ. und DI. 

Ordnungsübungen. Anſchleichen, Tarnen, Skizzenzeich⸗ 
nen, Geländeaufgaben. Morſen und Winken. 

Wettkämpfe in den Leibesübungen. 

Baden. 

Singen, Stegreifſpiele, luſtiger Lagerabend. 

20. Tag (Sonnabend): 

Waldlauf. Raufſpiele. (S. S. 60 ff.) 

Flaggenhiſſen: Wir marſchieren in die Zukunft. 

Vorbereitung des Lagerabbruches. Befehlsausgabe. 

Einebnen aller entbehrlichen Aufbauten: Zaun, 
Hindernisbahn uſw. 

Geländeſpiel. 

Putzen und Flicken. 

Baden. 

Letzter Lagerabend am Feuer. Lagerführer faßt die Er- 
gebniſſe des Lagers zuſammen. 


21. Tag (Sonntag): 

Lagerabbruch. Feierlicher Appell mit vollem Gepäck. 
Beſichtigung des Lagerplatzes. 

Feierlicher Flaggeneinzug. Schlußworte des Lagerleiters. 

Schlußarbeiten am Lagerplatz. 

Abmarſch. 


Die viereckige Teltbahn und Zubehör 


Die Zeltbahn beſteht aus grauem, waſſerdichtem Baumwollſtoff. Das 
Quadrat hat eine Seitenlänge von 1,65 Meter. 

Um die einzelnen Zeltbahnen aneinanderzuknüpfen, ſind auf jeder 
Seite oben und unten je acht Knöpfe, daneben acht Knopflöcher ange— 
bracht, dazu in jeder Ecke der Zeltbahn drei kleine und eine große Oſe. 
Kleine Oſen befinden ſich auch je in den Mitten der vier Zeltbahn— 
ſeiten. Durch die kleinen Oſen werden die kleinen Stricke gezogen, mit 
deren Hilfe wir die Zeltbahn dann ſpäter am Boden befeſtigen können. 

Aber für uns iſt die Zeltbahn nicht nur ein quadratiſches Stück 
Baumwollſtoff von beſtimmten Ausmaßen. Für uns iſt fie ein Aller- 
weltsſtück. Wir verwenden die Zeltbahn: 

Als Mantel oder Umhang. Jede Bahn hat eine Hals- 
ſchnur. Dieſe Halsſchnur bindet ihr um den Hals. Dann zieht ihr 
die Mittelſchnur um den Leib zuſammen. Der Torniſter kommt dabei 
unter die Zeltbahn. Ihr ſeht aus wie die Muſelmänner, gut verpackt, 
aber jetzt kann es Bindfaden regnen! 

Als Traggerät für Holz und Erde oder für Küchenvorräte. 
Ihr werft das, was ihr tragen wollt, auf die Zeltbahn. Vier von 
euch faſſen gleichzeitig an, an jedem Zipfel einer. 

Als Motbehelfstragbahre: ihr knöpft die Bahn als 
Schlauch zuſammen, ſtoßt rechts und links zwei ſtarke Tragſtöcke hinein, 
und der Transport kann ohne große Erſchütterungen vor ſich gehen. 
Schließlich kann man Zeltbahnen noch beim Spielen als Prelltuch 
verwenden, indem zwei Bahnen mit den Mittelnähten kreuzweiſe über- 
einandergelegt und verknüpft werden. 

Und wenn ihr nicht im Zeltlager ſeid, ſondern in der Scheune liegt, 
dann könnt ihr zuletzt die Bahn auch noch als Schlafſack benutzen, 
als Schlauch zuſammengeknüpft. Oben bleibt fie offen, ihr ſchlüpft hin⸗ 
ein und ſchlaft in dem ſtacheligen Heu oder Stroh fo ſchön wie im 
Federbett. Wenn im Lager Zeltbahnen übrig ſind, können wir ſie auch 
gut als Schlafunterlage benutzen. 

Als Turnmatte: Ihr knüpft zwei Zeltbahnen zuſammen und 
ſteckt eine ſtarke Zwiſchenſchicht von Heu oder Stroh hinein. Knüpft 
ihr mehrere ſolcher Zeltbahnen aneinander, ſo könnt ihr dieſe Matte 
weſentlich vergrößern. 

Als Behelfsflöß für Flußüberquerungen: Dar 
über findet ihr mehr unter den Behelfsarbeiten angegeben. 

Als Tarngerät: Wenn ihr euch ſelbſt oder irgendein Gerät 
tarnen ſollt, ſo werft ihr eine Zeltbahn über. Wird das Ganze noch 
etwas mit Erde überworfen, je nach Hintergrund oder Untergrund 
(Zweige, Blätter uſw.), dann werdet ihr kaum geſehen werden. 
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Der Teltſtock und der Hering 


Der Zeltſtock iſt aus Eſchenholz gefertigt. An einem Ende iſt er 
zylindriſch ausgehöhlt. Der Stock verjüngt ſich nach oben und endigt 
in einem Zapfen. Der oberfte Zapfen wird dann in die Zeltöfe geſteckt. 
Zur beſſeren Haltbarkeit iſt jeder Zeltſtock oben und unten mit einem 
Stahlſchutz verſehen. 

Der Hering, den wir auch Zeltpflock nennen, iſt ein ſorgſam behütetes 
„Möbel“. Er dient dazu, die einzelnen Zeltbahnen 
an möglichſt vielen Stellen an der Erde feftzu- 
heften, damit ſie dicht am Boden liegen. Merkt 
euch, daß der Hering niemals durch Zeltringe ge— 
ſchlagen werden darf, ſondern in die Schnüre zu 
hängen ift und fo nahe an das Zeltblatt heran- 
gebracht werden muß, daß er dieſes wirklich ganz 
dicht an die Erde feſtheftet. Ihr müßt notfalls 
den Zeltpflock durch Drehen der Schnüre noch 
näher heranholen. Dann wird er ſenkrecht zur 
Zugrichtung (alfo ſchräg) in den Boden einge— 
ſchlagen. Zwei Arten von Heringen werden 
ſertig bezogen. Der aus Holz gearbeitete mit einer Blechſpitze und 
mit einer Blechkuppe, die einen eingenieteten Zapfen enthält, und der 
aus Stahl angefertigte und verzinkte Hering. 


Spaunſchnüre und Spanner 


Spannſchnüre werden bei Trockenheit leicht ſchlaff und ziehen ſich bei 
Feuchtigkeit zuſammen. Um dieſen . 

Veränderungen gerecht zu werden, 
ſchaltet ihr Spanner dazwiſchen, die, 
je nach Notwendigkeit, die Spannung 
einer Schnur verringern oder erhöhen 
laſſen. Wir müſſen alſo abends die 
Spanner lockern und fie morgens wie⸗ 
der feſt anziehen. Dieſe Spanner 
macht ihr euch für längere Lager am 
beſten ſelbſt. Auch hier zeigt euch die 
Zeichnung alles Notwendige. 


Der Teltbau 


Teltbauregeln 


Baut das Zelt nicht über einem Ameiſenhauſen! Unterſucht alſo die 
Umgegend vorber genau! Achtet auf Steine und Unebenheiten, entfernt 
ſie vorher, d. h. ebnet den Boden ein. Achtet darauf, daß für den Fall 
eines Unwetters der Regen ablaufen kann, daß er ſich alſo nicht gerade 
da ſammelt, wo ihr alle ſchlafen wollt. Achtet ferner darauf, daß die 
Zeltheringe, mit denen ihr die Zeltblätter an den Boden heftet, feſten 
Halt finden, nicht auf zu ſtarken Widerſtand ſtoßen und zu leicht heraus- 
geriſſen werden können. Achtet auch auf die allgemeine Bodenbeſchaffen⸗ 
heit; denn ihr müßt einen tiefen Regengraben um das Zelt herum aus- 
heben können. Das Wetter kann man ſich nie ausſuchen; ihr müßt 
ſtets mit Überrafhungen rechnen. Unmittelbar unter Bäumen ſollen 
Zelte in einem Dauerlager nicht aufgeſchlagen werden. Bei einmaligem 
Zelten iſt das anders. 


Das Zelt 


Die Zeltbahnen werden zunächſt am Boden ausgebreitet und fo 
zuſammengelegt, wie wir das für die Form des aufzubauenden Zeltes 
brauchen. Auch die Eingänge werden verknüpft und erſt nach der völligen 
Errichtung des Zeltes wieder geöffnet. 

Die Mittelnaht der Zeltbahn ſoll immer in Waſſerablaufrichtung 
liegen. Die Schmalſeite der Zelte ſoll ſo liegen, daß der Wind ein 
Reihen- oder Firſtzelt nicht mit der ganzen Wucht von der Seite 
her trifft. 

Das Verpflocken des Zeltes geſchieht immer nur von einer Seite aus 
in einer Richtung. Erſt wird eine Grundlinie ſeſtgelegt, an der die 
Bahnen vollkommen verpflockt werden. Dann richtet ihr den Zeltſtock 
genau ſenkrecht auf. Die Zeltſtöcke werden innen immer von einem 
Pimpf gehalten. Faſt alle Zelte werden ſo geſpannt, daß überall da, wo 
verpflockt werden muß, zur gleichen Zeit gleichmäßig gezogen wird. Die 
Pflöcke ſchlagt ihr dann nacheinander feſt. 

Bei Reihenzelten legt ihr mit einer langen Schnur Mittellinien feſt, 
ſetzt die Stäbe ein und ſpannt die Zeltbahnen gleichmäßig feſt nach 
beiden Seiten. 2 
Habt ihr überzählige Zeltbahnen, fo verwendet fie als Schutzwände 

auf der Windſeite. Zum Schutz gegen Kälte können überzählige Zelt 
ahnen mit einer Laubzwiſchenſchicht oder mit Strohfüllung über die 
ntliche Zeltaußenwand 9 fh werden. 


Der Regengraben 

Der Regen muß von der Zeltbahn unmittelbar in einen Graben 
ablaufen können, der rings um das ganze Zelt herum angelegt wird. 
Je nach der Beſchaffenheit des Bodens iſt der Graben flacher oder tiefer 
anzulegen. 


2 


Ihr habt ferner darauf zu achten, daß das Regenwaſſer aus dem 
Graben auch weiter ablaufen kann. 


W. 
En 


N 
Oberſte Regel für den Grabenbau: Niemals die Erde auf die Zelt- 
bahn von außen werfen, ſondern das Zelt von innen her mit dem aus⸗ 
geworfenen Erdreich (ausgeſtochene Grasnarbe) abdichten. 

Sichern der Spannſchnüre 


In der Dunkelheit 
könnt ihr leicht über die 
Spannſchnüre fallen, wo⸗ 
durch das Zelt häufig 
eingeriſſen wird. Daher 
werden an dieſe Spann⸗ 
ſchnüre helle Tücher ge 
hängt oder Gras-, 
Stroh ⸗ und Sou Er 
gebunden. 


Teltformen 
Einzelzelte 


Mit unſerer viereckigen Zeltbahn können wir vielerlei Unterkunfts— 
möglichkeiten ſchaffen. Mit einer Zeltbahn kann man ſchon in aller- 
ſchnellſter Zeit Schutzdächer ſchaffen. 


Das Einerzelt: 
Es dient zum vorüber- 
gehenden Schutz. Na⸗ 
türlich muß es auf einer 
Seite immer offen blei⸗ 
ben. Wenn man nicht 
genügend Zeltſtäbe hat, 
ſo muß ein Zeltſtock aus 
dem Walde geſucht wer⸗ 
den. Notfalls kann man 
die Spitze auch an einem 
Baumaſt mit einer ge- 
nügend langen Leine auf- 
hängen. 


Das Zweier ⸗ 
zelt: Die beiden 
offenen Seiten kön⸗ 
nen hier mit Zelt- 
dreiecken abgedichtet 
werden. Das Zelt⸗ 
dreieck iſt die Hälfte 
einer Zeltbahn, in 
der Form eines recht⸗ 
winkeligen Dreiecks. 


271 


Z ² . . Da sc az Sn dns 2A nennt En San 2 Bi Zu Bel Div 


Statt der Dreiecke können auch ganze Zeltbahnen verwendet werden, 
deren eine Hälfte nach innen als Unterlage eingeſchlagen wird. 
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Fehlende Zeltſtöcke könnt ihr behelfsweiſe durch kurze Stangen erfegen. 
Das Zelt ſelbſt muß nach beiden Seiten hin durch eine Leine am Boden 
feftgehalten werden. Notfalls kann man auch dieſes Zelt an zwei Baum- 
äften aufhängen. Dieſes Zweierzelt läßt ſich auch durch Anfügen von 
weiteren Bahnen zum Reihenzelt ausbauen. Es entſtehen fo das 
Viererzelt, Sechſerzelt, Achterzelt uſw. 


Im Zweierzelt finden bis zu 4 Jungen Platz. 


Das Dreierzelt: Wie dieſes Zelt geknüpft wird, erſeht ihr 
aus dem Bild. Das Dreierzelt wird zunächſt in der Mitte einer Zelt- 
bahn feſtgepflockt. Dann wird der Zeltſtab durch die drei Giebelringe 
geſteckt und ſenkrecht aufgerichtet. Einer von euch hält den Stock inner- 
halb des Zeltes. Die Zeltſtange iſt etwa drei Zeltſtäbe lang. Jetzt 
werden die noch freien Zeltbahnmitten angepflodt, jo daß das Dreieck⸗ 
zelt ſtraff a ift. Die äußeren Ecken werden eingeſchlagen (ſ. Zeich- 

N nung). Auf dieſe Weiſe entſteht ein 
Dreier rund zelt. 


Dieſes Zelt bietet für mindeſtens drei, 
zur Not auch für vier Jungen Platz. Soll 
der Raum für den Stock in der Mitte 
auch noch geſpart werden, ſo kann dieſes 
Zelt ebenfalls an Baumäſten hochgebun⸗ 
den werden. Die Schnur kommt durch die 
drei Ringe an der Spitze. Innen ſitzt ein 
Knebel. 


Das Zwölferzelt: Aus dem Dreierzelt entwickeln wir das 
Zwölferzelt, d. h. wir nehmen nun zwölf Zeltbahnen und knüpfen immer 
je vier zu einem Quadrat. Dieſe Quadrate behandeln wir wie die 


Einzelzeltbahnen beim Dreierzelt. Die fonftige Anordnung ift genau 
die gleiche wie beim Dreierzelt. Die Mittelſtange kann nun auf keinen 
Fall mehr aus Zelt⸗ 
ſtäben beſtehen. Sie 
muß etwa 2 Meter 
hoch ſein. Da ſo ein 
Steck ſchon eine ganz 
anſehnliche Belaſtung 
auszuhalten hat, iſt er 
etwas in die Erde 
einzugraben. Es ift 

gut, einen größeren 
> Stein darunter zu 
legen, damit ſich der 
Stock nicht ſelbſt 
immer weiter in das 
Erdreich bohrt. Fer⸗ 
ner trägt dieſer Stock 
oben bereits einen 
ſchweren Nagel, auf 
den die drei Eckringe 


der Bahnen geſteckt werden. 

Das Zwölferzelt muß gleich- 
mäßig nach allen Seiten ge- 
ſpannt werden. Auch hier wer- 
den die äußeren Ecken einge 
ſchlagen. Eine Bahn wird nach 
dem Bau an der windabge- 
wandten Seite zum Durd- 
ſchlupf geöffnet. 

Über dem Eingang des Zwöl- 
ferzeltes kann am Tage eine 
Bahn mit Stäben hochgeſtellt 
werden. Nachts werden die 
Stäbe entfernt. Das übergelegte Zeltblatt verſchließt jetzt den Spalt. 


Die Reihen- oder Kirſtzelte 


Die einfachſte Form des Firſtzeltes haben wir ſchon beim Zweierzelt 
beſprochen. Erweitern wir dieſe einfache Form nach einer oder nach 
zwei Seiten hin durch Anknüpfen von neuen Bahnen, fo bekommen wir 
Reihenzelte. 8 & 

Bei langen Neihenzelten müſſen in gleichmäßigen Abſtänden Eingänge 
vorgeſehen werden. Das geſchieht durch das Aufknöpfen einer Zeltbahn — 
in der Art, wie fie unſer Bild zeigt. Dazu find zwei Stäbe nötig, ferner F 
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Zeltleinen mit zwei Pflöcken. Nachts werden dieſe Stäbe entfernt, das 
Zeltblatt fällt herunter und wird nur noch an einer Seite feſtgeknüpft. 
(Ausgang bleibt offen!) 


Zum Schluß zeigen wir euch noch 
einige Bilder über die Zeltformen, die 
wir mit der neuen dreieckigen Bahn 
herſtellen können. 


Fortige Zelte 


Die Zeltinduftrie bringt auch fertige Zelte in den Handel. ie find 
zwar praktiſch und geräumig, aber fie haben den Nachteil, daß fie für 
unſere ſchwachen Kaſſen meiſt zu teuer ſind. Wenn es ſich aber um große 
Lager über längere Zeit hin handelt, iſt es doch empfehlenswert, für be— 
ſtimmte Zwecke einige ſolcher Zelte zu verwenden. Der Arzt braucht 
z. B. ein Zelt, in dem er aufrecht ſtehen und hantieren kann. Das 
gleiche gilt für Vorräte, die man überſichtlich unterbringen muß, ſodann 
für das Wach- und Schreiberzelt. 

Dieſe fertigen Zelte find ſehr raſch aufzubauen. Es erübrigt ſich, hier 
nähere Beſchreibungen darüber zu geben. 


Die beſonderen Lagerarbeiten 


1. Der Fahnenmaſt 


Es iſt natürlich verboten, einfach im Walde einen geradegewachſenen 
Baum abzuſchlagen, um aus ihm einen Fahnenmaſt zu machen. Ihr müßt 
zu dem Förſter oder zum Waldosſitzer gehen und um Erlaubnis bitten, 
einen Baum im Walde fällen zu dürfen (notfalls kaufen). 

Der Baum wird ſauber abge— 
äſtet und geſchält. An ſeiner Spitze 
wird eine Rolle angebracht oder 
ein eiſerner Ring, durch den die 
Schnur leicht laufen kann. Unten, 
etwa in Kopfhöhe, befeſtigt ihr die 
Leine an einer ſelbſtgefertigten 
Krampe. Beide Enden der Fah⸗ 
nenſchnur werden zufammengebun- 
den und zwei Karabinerhaken feft 
in der Fahnenleine verankert. Die 
Fahne ſelbſt hat zwei Schlaufen, 
in die die Karabinerhaken einge⸗ 
\ hängt werden können. 


Bei all dieſen Arbeiten iſt die größte Sorgfalt notwendig. Wenn 
nämlich die Leine reißt, müßt ihr den Maſt wieder umlegen. 

Das Loch für den Fahnenmaſt wird tief ausgeworfen, damit er auch 
einen Sturm aushält. In lockerem Erdreich kann der Fahnenmaſt auch 
durch einige Taue geſichert werden, wie das z. B. bei hohen Funkmaſten 
geſchieht. Die Verankerung ſolcher Taue konnt ihr aus unſerem Bild 
erſehen. 
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Iſt das Loch gegraben und der Fahnenmaſt ſenkrecht hineingeſtellt, dann 
werden Steine ſorgfältig drum herumgepackt; ibr ſchaufelt die Erde wieder 
auf und ſchwemmt während des Aufſchaufelns das Ganze mit Waſſer 
fer ein. Während des Aufſchüttens und Aufſchwemmens wird die ganze 
„Miſchung“ feſtgeſtampft. 


2. Die Feuerplätze 


a) Der große Lagerfeuerplatz 


Er wird fo ausgewählt, daß um das Feuer herum die geſamte Lager- 
beſatzung Platz findet. Im Umkreis von 5 Metern wird alles brennbare 
Material entfernt, eine trockene Grasnarbe unter Umſtänden abgebrannt. 
Im übrigen iſt ſtändig eine Feuerwache vorhanden. 

Die Lagerfeuerftelle wird durch einen Kranz von Steinen abgegrenzt. 
Innerhalb dieſes Steinkreiſes liegt die Aſche, außerhalb herrſcht pein- 
lichſte Sauberkeit. 


b) Die verſchiedenen Kochſtellen und Feuerarten 
für kleinere und größere Gruppen ergeben ſich aus unſeren Bildern. 


—— M IT 9 


3. Der Sitzring 


Sitzringe bauen wir für je 20 bis 80 Jungen. Der Sitzring iſt etwa 
% Meter tief und 40 Zentimeter breit. Beim Abſtecken des Durch— 
meſſers habt ihr darauf Rückſicht zu nehmen, wieviel Jungen Platz 
haben müiſſen. 


Form und Bauart des Sitzringes erſeht ihr aus dem Bild. Bei 
lockerem Erdreich werden die Grabenwände verſteift, wie ihr das bei den 
Behelfsarbeiten gelernt habt. Nach den vier Himmelsrichtungen bleiben 
ſchmale Zugänge offen. Der Sitzring iſt euer „Raum“ für die Mapl- 
zeiten, für Verſammlungen und Beſprechungen und für Spiele mit Zu⸗ 
ſchauern. 


4. Einfriedung des Lagers und Lagertor 


Je nach dem Vorhandenſein von Material, alſo von Holzſtangen, 
Stöcken oder Draht uſw., wird die Einfriedung des Lagers gebaut. 
Notfalls tun es auch Zweige, die ihr in den Boden ſteckt, oder einge 
rammte Pfähle, die in regelmäßigen Abſtänden durch Leinen ver⸗ 
bunden ſind. 

Ein Schutz gegen Überfälle iſt ſo eine Einfriedung natürlich nicht. 
Das Stück Land, in dem wir das Lager aufgeſchlagen haben, iſt aber 
durch unſeren „Zaun“ abgegrenzt; die Wache achtet ſorgfältig darauf, 
daß weder eigene Leute noch fremde die Umfriedung überſteigen oder 
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einreifen und daß zum Betreten des Lagers nur das Lagertor 
benutzt wird. 

Das Lagertor wird etwas ſorgfältiger gebaut. Ihr könnt z. B. 
Stangen aus dem Wald (Förſter fragen!) kunſtgerecht aneinanderbinden. 


5, Küchenbauten und Vorrats keller 


Die Küchenbauten, die wir hier im Bilde feſtgehalten haben, ſind 
nur in größeren Lagern nötig. Die ganzen Anlagen werden mindeſtens 
50 Meter vom nächſten Waldrand errichtet. 
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Für feuchtes Wetter empfiehlt es ſich, für das Brennholz Schutz. 
dächer zu bauen. Hier können Zeltbahnen für einfachere Dächer Ver— 
wendung finden. Als Dachmaterial iſt auch Schilf möglich oder eine 
aus Stroh geflochtene Matte. 

Einfache Küchentiſche werden aus Pfählen und Brettern gebaut: vier 
Pfähle rammt ihr in 
die Erde, verbindet 
ſie mit Querbalken 
und nagelt die Bret- 
ter darauf! Ein Vor- 
ratszelt für Nah- 
rungsmittel, die kühl 

gelagert werden 
müſſen, wird tiefer in 
die Erde gegraben. 
Ein Schnitt durch 
dieſes Zelt  (fiche 
Bild) veranſchaulicht, 
wie wir uns das 
vorſtellen. 


6. Latrine und Abwaffergrube 


Der Bau der Latrine muß zum Beginn der Errichtung des Zelt 
lagers vorgenommen werden (auch bei ganz kleinen und kurzen Lagern !). 
Ihr wählt einen möglichſt verdeckten Platz, fern vom Waſſer, das 


zum Trinken, Kochen oder Baden benutzt wird! Die Latrine muß auch 
des Nachts leicht gefunden werden können. Daher iſt ein gerader 
Weg vom Lager zur Latrine zu ſchaffen und unter Umſtänden mit ent- 
ſprechenden Schildern zu kennzeichnen. 

Für ein kurzes Lager genügt ein Graben, vielleicht 60 bis 70 Zenti— 
meter breit und 40 Zentimeter tief. Eine Schaufel liegt zurecht, um 
jeweils Erde nachwerfen zu können. Nach der Beendigung des Lagers 
wird jede Latrinenanlage ſauber zugeſchüttet und eingeebnet. 

Für längere Lager errichtet ihr Latrinen etwa nach den Muftern 
des beigegebenen Bildes. 


Es iſt Aufgabe der Wachen, peinlich darauf zu achten, daß unbe- 
dingt nur die errichteten Latrinen benutzt werden. 


Das nebenſtehende Bild zeigt 

euch den Schnitt durch eine Ab— 

waſſergrube. Zweige 
Ganz unten liegen 20 bis we trod 


30 Zentimeter hohe Steine, recht 
locker. Die Abwaſſergrube iſt oben 
durch Zweige zugedeckt. 

Die Abwaſſergrube wird deutlich 
gekennzeichnet (Schilf oder rote 
Fähnchen), ſo daß vor allem nachts 
keiner hineinſtürzen kann. 


Verſchiedene Lagerkniſfe und Handfertigkeiten 


In längeren Lagern werden bald die verſchiedenſten Gebrauchs. 
gegenſtände fehlen, die ihr vom „bürgerlichen Leben“ her gewöhnt ſeid. 
Ihr möchtet fie aber doch nicht reſtlos entbehren. Es iſt aber wirklich 
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nicht möglich, daß ihr all die vielen Kleinigkeiten, wie Schuhabſtreifer, 
Fußmatten, Kochlöffel, Tellerſtänder, Bücherbrett, Leuchter uſw., mit- 
ſchleppt. Ihr brauchtet ja einen Möbelwagen! 


J 

1 

Die Bilder zeigen: Strickleiter, Trockenſtänder, Holzſchlitten, Behelfs⸗ ö 
regale, Bock. : 

Unſere Bildertafeln enthalten natürlich nicht alles, was ihr im i 

Lager brauchen, erfinden und ſelber machen könnt. 5 


Schlafen, Kochen, Eſſen 


Schlafregeln 


Beſondere Rückſicht ift auf die Bodenkühle zu nehmen. Legt euch 
nicht auf den blanken Boden! Ihr müßt durch eine Unterlage von Heu, 1 
Stroh oder Schilf (Heidekraut oder Tannenzweige) zwiſchen der Erde ; 


und eurem Körper eine Luftſchicht ſchaffen, die die gefährliche Boden⸗ 
kühle vom Körper abhält. Überhaupt iſt die Unterlage beim Schlafen 
wichtiger als das, womit ihr euch zudeckt. Eine dicke Decke oben hält 
lange nicht ſo warm wie eine gute Unterlage und eine weniger dicke 
Decke. Glaubt nicht, daß ihr in allen Sachen, die ihr am Tage tragt, 
wärmer ſchlaft! Zieht alles Beengende aus, vor allem Kleidungsſtücke 
mit Gummi, und benutzt dieſe Kleidungsſtücke beſſer als Decke! 

Beſonders kühl wird es in der zweiten Hälfte der Nacht, etwa 
zwiſchen 2 und 5 Uhr. Wenn ihr auch am Abend ſcheinbar noch fo 
warm liegt, ſo wird es doch gegen Morgen empfindlich kühl. Schuhe 
und Strümpfe ausziehen, Hoſenträger, Strumpfbänder und Gürtel 
ablegen! 

Alle Gegenſtände, die in Hemd, Hoſen und Jackentaſchen ſind, werden 
herausgenommen und in einen Beutel gelegt (notfalls in die Stiefel). 

Bei Mundzelten liegt ihr fo, daß alle Köpfe nach außen und die 
Füße zuſammen um den Maſt herum liegen. 

Laßt nachts nichts vor dem Zelt liegen, beſonders keine Stiefel und 
Kleidungsſtücke. Der Morgentau durchnäßt fie, das Leder wird hart. 


Verhalten im Regen 


Naßgeregnete Zeltbahnen nicht von innen berühren! Die berührten 
Stellen werden waſſerdurchläſſig. Iſt die Feuchtigkeit aber bereits durch⸗ 
gedrungen, dann ſtreift innerhalb des Zeltes die Näſſe von oben nach 
unten herunter. Das Waſſer läuft dann außen und innen ab, und ihr 
ſelbſt bleibt im Zelt trocken. 

Wenn wir dieſes alles geübt haben, dann gelingt uns beim eigent⸗ 
lichen Lager der Zeltbau mit Leichtigkeit. 


Kochen und Eſſen 


In kleineren Lagern beſorgt das Kochen abwechflungsweiſe eine 
Mannſchaft von zwei bis drei Jungen, die jeweils für einen Tag für 
die zuverläſſige, pünktliche und ſchmackhafte Zubereitung verantwort⸗ 
lich ſind. 

Dieſer Küchendienſt erſtreckt ſich in kleineren Lagern auch auf die 
Heranſchaffung von Brennho Trinkwaſſer, auf die Lebensmittel 
beſchaffung und die Reinigung der Kochgeräte. 

©: Jeder Pimpf hat nach der Mahlzeit fein eigenes Eßgeſchirr ſelbſt 
N zu reinigen (gelegentliche Eßnapfappelle vor und kurz nach dem Eſſen). 
7 Bei größeren Lagern iſt der Küchendienſt wieder unterzugliedern in: 
* a) Holz⸗ und Waſſerbeſorgung, 
9 55 b) Lebensmittelbeſorgung, 


ce) Kochdienſt. R 
Bei beſonderen Gerichten find auch noch Hilfsmannſchaften für Kar 
toffelſchälen, Broteſchmieren und ähnliche Arbeiten heranzuziehen. . 

In größeren Lagern könnt ihr auch jungenſchafts⸗ oder jungzug⸗ 


weiſe kochen laſſen; die Herdftellen liegen alle zufammen und unterftehen 
dem Küchenchef oder Küchenbullen. 


Nun noch einiges über das Eſſen. Haltet daran feſt, daß auch 
beim Eſſen die Gemeinſchaft ſinnfällig in Erſcheinung tritt. Es dürfen 
ſich keine Sondergruppen bilden. Die Mahlzeiten werden von allen 
gemeinſam und in würdiger Form eingenommen. Das ſetzt voraus, daß 
genau zur beſtimmten Stunde mit der Eſſenausgabe begonnen wird. 


Das gemeinſame Mahl erfordert einen ſtets gleichen, mitunter ge— 
ſchmückten Eßplatz. Am beſten geſchieht das inmitten des Lagers in den 
Sitzringen. Kleine Gemeinſchaften breiten überzählige Zeltbahnen am 
Boden aus, holen friſches Grün aus Wald und Wieſe und ſchmücken 
den „Eßtiſch“. Rundherum ſitzen die Pimpfe. Vor dem Eſſen ftehen 
alle auf, reichen ſich die Hände und hören einen Tiſchſpruch. Hinterher 
wird geſungen. 


Innendienſt 


Der Lagerleiter 


Der Lagerleiter führt das Lager. Er trägt die volle Verantwortung 
für alles, was im Lager geſchieht, und ebenſo für alles, was von ſeinen 
Jungen, Unterführern und Beauftragten getan wird. Er muß daher 
ſeine Unterführer und ſeine Helfer ſo ausſuchen und ſo unterrichten, daß 
fie feine Anordnungen ausführen, der Lagerleiter aber das Lager voll- 
kommen in der Hand hat. Bei großen Lagern wachſen ſeine Ver— 
antwortung und ſein Aufgabenkreis derartig, daß er nicht mehr voll im 
eigentlichen Lagerleben ſtehen kann. Dies ſoll nicht heißen, daß er ſich 
abfondert, ſondern vor allem, daß er nicht mehr mit all den Kleinig- 
keiten beläſtigt werden kann, die nun mal Jungen auf dem Herzen haben. 
Für alle praktiſchen Dinge hat er ſeine Unterführer und ſeine Helfer, 
wie wir noch ſehen werden, die verſchiedene wichtige Lagerämter 
innehaben. Er muß einen gewiſſen Abſtand wahren und trotz aller 
Arbeit für jeden ſeiner Führer Zeit haben. 

Während des Lagers beſtehen ſeine beſonderen Aufgaben in folgendem: 
Der Lagerleiter führt die Verhandlungen mit allen Behörden. Er ſtellt 
den Tagesplan auf und iſt verantwortlich für die große Linie des 
Lagers. Er leitet auch Teile des Dienſtes ſelbſt, vor allem dann, wenn 
es ſich um die Geſtaltung entſcheidender Stunden handelt. So wird er 
die Morgenfeiern an Sonn- und Feiertagen ſelbſt leiten und alle großen 
Dienfte (Kundgebungen, Totengedenkfeiern und dgl.). Über alle Vor⸗ 
kommniſſe im Lager muß er ſich dauernd auf dem laufenden halten und 
ſich zu dieſem Zweck regelmäßig von allen Unterführern und Helfern 
Meldungen geben laſſen. Er leitet die täglichen Führer ⸗ 
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beſprechungen. Dieſe Führerbeſprechungen behandeln alle das 
Lager betreffenden Fragen. Auch einzelne notwendig werdende Anord- 
nungen werden beſprochen. Dieſe Führerbeſprechungen finden jeweils 
nach dem Abendeſſen ſtatt. Dort wird auch gleich der nächſte Tages- 
plan aufgeſtellt. 

Bei allen Streitigkeiten und Unregelmäßigkeiten greift der Lager, 
leiter ein. Er muß auch manches überſehen können, was im über— 
ſchäumenden Lebensdrang der Jungen geſchieht. Geht es aber um ernftere 
Dinge, ſo hat er mit äußerſter Strenge durchzugreifen. Der Lagerleiter 
iſt für ſtraffe Ordnung und Diſziplin verantwortlich und überwacht die 
Innehaltung des Dienſtplanes. 

Zuſammengefaßt: Der Lagerleiter iſt die höchſte Autorität im Lager. 
Er hat für alles und für jeden Führer Zeit und trägt für alles die volle 
Verantwortung. 


Der Führer vom Dienſt (F. v. D.) 


Der F. v. D. hat mit das wichtigſte Amt im Lager. Er iſt „das 
Mädchen für alles“. Er iſt Vorgeſetzter aller Lagerinſaſſen und unter- 
ſteht in ſeiner Eigenſchaft als F. v. D. nur dem Lagerleiter. Er iſt 
alſo — während ſeiner Tätigkeit als F. v. D. — auch Vorgeſetzter der 
Unterführer, die dem Range nach ihm übergeordnet ſind. Er trägt die 
Verantwortung für das tägliche Geſchehen im Lager und für den ge 
famten Dienſt. Der F. v. D. wechſelt jeden Tag. Es müſſen tüchtige 
Jungen ſein, die Überblick, Verantwortungsbewußtſein und die notwendige 
Energie zum Durchgreifen beſitzen. 

Seine Aufgaben im Tageslauf find folgende: 

Dem F. v. D. unterſteht der Wachführer des Lagers. Beide treten 
ihre Amter mit der Wachübergabe mittags an. 

Die erſte Aufgabe des F. v. D. iſt die Überwachung der Eſſenausgabe. 
Er hat mit einer kleinen Hilfsmannſchaft dafür zu ſorgen, daß ſie 
ſchnell, reibungslos und ruhig vor ſich geht. Der F. v. D. hat immer 
bei der Eſſenausgabe dabei zu ſein. Er muß ſich auch von der Güte 
des Eſſens überzeugen. 

Danach hat er für die Einhaltung der Mittags-Ruhezeit im Lager 
Sorge zu tragen. Die Ruhezeit iſt tatſächlich zur Ruhe da. Lautes 
Umhertollen und Sprechen während dieſer Zeit darf er nicht dulden. 

Zehn Minuten vor Beginn des Dienſtes gibt der F. v. D. das Signal 
zum Antreten. Die Unterführer melden dem F. v. D. ihre Einheiten 
und rücken dann mit ihnen zum jeweiligen Dienſt aus. Der F. v. D. 
bleibt währenddeſſen mit der Wache im Lager. Er hat nun dafür zu 
ſorgen, daß die Kaffee- und Abendmahlzeit vorbereitet wird und beide 
rechtzeitig ausgegeben werden können. Er hat die Ordnung im Lager 
und in den Zelten zu prüfen und Vorbereitungen für das Einrücken der 
Lagergemeinſchaft zu treffen. Sind einzelne Gruppen innerhalb des 
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Lagers geblieben (Lagerarbeiten oder dgl.), fo überwacht der F. v. D. 
deren Tätigkeit. 

Bei der Kaffee und Abendeſſenausgabe ſorgt er wieder für reibungs- 
loſen Verlauf. 

Auch zum Fahneneinholen Täft er antreten und kommandiert hierbei 
(ſ. Abſchnitt „Fahnenhiſſung und Fahneneinholen“). 

Sodann gibt er das Signal zum Abendappell. Er geht mit dem 
Arzt zu den einzelnen Zeltgemeinſchaften und nimmt dort die abendliche 
Meldung der Zeltälteſten entgegen. 

Die abendlichen Anordnungen, die noch zu geben find, werden un- 
mittelbar vor dem Flaggeneinzug vom F. v. D. bekanntgegeben. 

Dem F. v. D. obliegt die äußere Vorbereitung des Lagerfeuers. Er hat 
für genügend Holzvorrat zu ſorgen (Holzmannſchaft rechtzeitig dazu ein. 
fegen). Zehn Minuten vor dem Zapfenſtreich läßt er zum Zapfenſtreich 
locken. Hierauf begeben ſich die Zeltgemeinſchaften in die Zelte. 

Pünktlich um 10 Uhr wird der Zapfenftreih geblaſen. Sofort 
nach dem Verklingen des Signals muß der F. v. D. für unbedingte 
Ruhe im Lager ſorgen. 

Nach dieſem Rundgang iſt auch für die Wachen und anderen Dienſt⸗ 
tuenden jedes laute Wort im Lager verboten (Flüſterton). Rückſichtslos 
greift der F. v. D. gegen Ruheſtörer durch (bier muß geſagt werden, daß 
es unverantwortliche Störenfriede gibt, die auch noch eine halbe Stunde 
nach dem Zapfenſtreich ihr „Mündchen“ nicht halten können und dadurch 
die ſchlafbedürftigen Kameraden ſtören. Sie können ſich dann ſicher am 
nächſten Tage bei irgendeinem Strafkommando: Papier aufſammeln 
und dgl. dienſtbar machen. Auch dafür ſorgt der F. v. D.). Ein Wieder 
holungsfall wird ſtreng beſtraft. Grundſatz: In jedem Zelt, wo Grund 
zur Strafe vorliegt, wird nicht nur der Urheber ſelbſt, ſondern ebenſo 
der Zeltälteſte belangt. Strafmaß bei dieſem eher ſtrenger als milder. 

Eine halbe Stunde nach dem Zapfenſtreich meldet der F. v. D. dem 
Lagerleiter, daß alle Jungen ſchlafen und daß im Lager alles in Ord- 
nung iſt. Er erſtattet gleichzeitig Bericht über die wichtigſten Vor- 
kommniſſe am Abend. 

Ihm obliegt weiter die Überwachung der Nachtwache, die Überwachung 
des auch über Nacht brennenden Feuers u. a. m. Bei irgendwelchen 
Ereigniſſen iſt er der erſte, der von der Wache geweckt wird. Im 
übrigen iſt er der letzte des Lagers (außer dem Poſten), der ins Zelt 
kriecht, und der erſte, der wieder draußen iſt. 

Eine halbe Stunde vor dem allgemeinen Wecken werden der F. v. D. 
und der Küchendienſt geweckt. Auch dieſes Wecken und die Aufnahme der 
Arbeit durch den Küchendienſt haben unbedingt leiſe zu geſchehen. Der 
F. v. D. ſorgt auch dafür, daß niemand der Lagergemeinſchaft vor dem 
Wecken die Zelte verläßt. Eine Viertelſtunde vor dem Wecken macht 
der F. v. D. den erſten Rundgang durchs Lager und nimmt die Berichte 
der Nachtwache entgegen (Flüſterton!). Fünf Minuten vor dem Wecken 


wird der Horniſt geweckt, der pünktlich das Signal zum Wecken gibt. 
Der F. v. D. macht unmittelbar nach dem Weckſignal feinen morgend⸗ 
lichen Rundgang, begleitet vom dienſttuenden Feldſcher. Er nimmt die 
Morgeumeldungen der Zeltälteſten entgegen, die vor den Zelten ftehen. 
Jetzt übergibt der F. v. D. dem Sportwart das Kommando, der mit 
der Lagerbelegſchaft zum Frühſport abrückt. Der F. v. D. läßt durch 
die Wache alle Zelte kontrollieren, ob alle Jungen draußen find. Drücke: 
berger werden zum Strafdienſt aufgeſchrieben und wie alle Strafdienft- 
burſchen dem F. v. D. gemeldet. Danach iſt Waſchen (der F. v. D. ſorgt 
für eine Schwimmwache!) und Säubern der Zelte. Das Lager tritt 
darauf zum Morgenappell und zum Fahnenhiſſen an. Der F. v. D. geht, 
begleitet von den Zeltälteſten, die Zelte durch und ſieht nach, ob ſich auch 
alle Zelte in ſauberem Zuſtande befinden. Unregelmäßigkeiten werden 
fofort notiert und die „Sünder“ zuſammen mit den Zeltälteſten für 
einen Sonderdienſt vorgemerkt. 

Bei der Kaffee- und Frühſtücksausgabe iſt der F. v. D. wieder bei 
der Küche. 

Bei der morgendlichen Befehlsausgabe gibt der F. v. D. den Tages⸗ 
plan, die Wacheinteilung und die Strafen (Kartoffelſchälkommando, 
Reinigungskommando, Holzkommando und dgl.) bekannt. Danach führt 
er das Lager geſchloſſen zum großen Sitzring, wo die morgendlichen Vor- 
träge ſtattfinden. 

Sodann übernehmen die Unterführer wieder das Kommando über ihre 
Einheiten zum Dienſt. Während dieſer Zeit kontrolliert der F. v. D. 
die Wache und die Reinigung des Lagerplatzes. 

Der F. v. D. erledigt nun noch ſeine ſchriftlichen Arbeiten, kontrolliert 
das Schreibzelt und die ſonſtigen Lagerämter, bereitet Anſchläge vor 
uſw. Sein Vormittag iſt alſo reichlich ausgefüllt. 

} Nach dem Einrücken des Lagers vom Vormittagsdienſt läßt der 
F. v. D. die Zeltälteſten antreten, denen er Anderungen des Tages⸗ 
planes oder ſonſtige Meldungen bekanntgibt. Er teilt die Poſt aus und 
übergibt dann die Wache und ſein Amt der bereits geſondert angetretenen 
neuen Wache und dem davorſtehenden F. v. D. des nächſten Tages. 
i Beim Mittagsappell wird er ſich vorher noch hier und da von ber 
8 Sauberkeit der Eßgeſchirre und auch von der Sauberkeit der Jungen, 
8 überhaupt überzeugen. 
w Alle entſcheidenden Dinge befpricht er mit dem Lagerleiter. 
a . Der F. v. D. gibt den Alarm und iſt für den Alarmfall bis auf 
weiteren Befehl auch verantwortlicher Führer des geſamten Lagers, 
während er ſonſt keine Kommandogewalt über die Lagereinheiten hat, 
die von den Unterführern geführt werden. (Er kann alſo nur in Aus- 
nahmefällen direkte Befehle an die Einheiten geben. Sonſt hat er ſich 
an den zuſtändigen Einheitsführer zu wenden.) 
5 Zuſammengefaßt: \ 
Der F. v. D. ift im Lager verantwortlich für den geſamten Äußeren 
Ablauf des Tages. 1 
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Die Wache 


Die Lagerwache, die täglich wechſelt, wird bei einem Lager von etwa 
150 Jungen (Fähnlein) von einer Jungenſchaft geſtellt. Wachführer iſt 
der Jungenſchaftsführer, der dem F. v. D. unterſteht. 

Die Wache regelt den geſamten inneren Dienſt des Lagers und ſorgt 
für Sicherung, Ruhe, Ordnung und Sauberkeit im Lager und ſeiner 
Umgebung. Jeder, der ſich im Lager aufhält, hat den Anordnungen der 
Wache unbedingt Folge zu leiſten. 

Die Wache tritt zur Wachübernahme in voller Ausrüſtung ohne Zelt- 
bahnen an und rückt dann in das am Eingang liegende Wachzelt. Die 
Wache wird kenntlich gemacht durch weiße Armbinden mit der Aufſchrift: 
„Wache“. 

Aufgaben des Wachführers: Der Wachführer iſt Stell; 
vertreter des F. v. D. und führt die Wachgruppe. Der Wachführer über- 
nimmt mit feiner Jungenſchaft um 12.30 Uhr die Wache und führt fie bis 
zum nächſten Tag um 12.30 Uhr. Er beſtimmt einen Stellvertreter. 
Er ordnet die Belegung des Wachzeltes (Plätze uſw.) an. (Der Wach— 
führer und der Horniſt, der gleichzeitig Melder iſt, ſchlafen immer am 
Eingang des Zeltes.) Der Wahführer hat für gute und richtige Aus- 
rüſtung der Poſten zu ſorgen (bei Regenwetter Mäntel bzw. Zeltbahnen 
mitnehmen.) Er trägt Sorge für die Verpflegung der Wachgruppe. Da 
die Ablöſung der Wache vor oder während der allgemeinen Eſſensausgabe 
ſtattfindet, muß die ablöſende Wache auf Wache ſelbſt eſſen, während die 
abgelöſte Wache mit dem Lager zuſammen iſſt. Der Wachführer hat auch 
dafür zu ſorgen, daß die gerade auf Poſten und Streifen befindlichen 
Jungen ihre Verpflegung nacherhalten. Er löſt ſich mit feinem Stell- 
vertreter in der Nachtwache ab. Beide ſorgen für richtige Ablöfung. 
Der Wachführer erſtattet dem F. v. D. morgens und abends Meldung 
über alle Vorgänge. Er bzw. ſein Stellvertreter führt das Wachbuch. 

= das Wachbuch wird eingetragen: 

Zeit der Wachübernahme, Stärke der Wache, Wachführer, Einheit 
der 2 7 9 

2. Alle beſonderen Ereigniſſe mit genauer Zeitangabe in der Reihen⸗ 
folge der Zeiten. Dazu gehören: Wecken, Dienſtbeginn jedes Dienſtes, 
Mahlzeiten uſw., auch Sonſtiges, z. B.: Meldungen über Vergehen 
gegen die Lager- oder Wachordnung mit Namen und Einheit des 
Schuldigen. 

3. Zeitangabe aller Ablöſungen auf Wache mit den Namen der Ab- 
gelöſten und Ablöſenden. 

4. Sämtliche Ein- und Ausgehenden mit genauer Zeitangabe. 

5. Kontrolle der Wache und des Wachbuches durch den F. v. D. und 
den Wachführer, mit namentlicher Unterſchrift durch dieſe. 
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6. Letzte Eintragung: Wachübergabe, mit Unterſchrift des Wach- 
führers. | 
Aufgaben der Wache | 

1. Die Wache ſtellt Tag und Nacht einen Doppelpoften mit zwei— | 
ſtündiger Ablöſung an den Lagereingang. (Aufgaben des Poſtens ſiehe | 
Wahordnung!) Am Tage werden zwei Jungen als unregelmäßige | 
Streife durch das Lager eingeſetzt, nachts ein Führer und zwei Jungen 
als Streife um und durch das Lager (Aufgaben der Streifen ſiehe 
Wachordnungl). 

2. Die Wache hat nachts für völlige Ruhe im Lager zu ſorgen. | | 
Meldungen der Wache, Ablöſung und alle Streifengänge gehen felbft- | | 
verſtändlich in größter Ruhe vor ſich. Es wird nicht laut geſprochen. \ 

3. Bei Verſtößen gegen die Lagerordnung meldet die Wache die | 
„Sünder“ dem F. v. D. | 

4. Einzelne Aufgaben der Wache: fie hat dafür zu forgen, daß auf 
der Latrine immer genügend Papier vorhanden iſt. Abends hat ſie eine | 
Schicht Erde in die Latrinen und Abfallgruben zu ſchütten. Die nädht- | 
liche Feuerbewachung obliegt ihr. Der Wachführer weckt morgens den j 
F. v. D. und den Horniften, während die Wache bereits vorher die Kodı- | 
mannſchaft geweckt hat. 1 

Die nicht im Poſten- und Streifendienſt befindlichen Jungen der Wache 
können ruhen oder ſchlafen. 

Die Wache hat immer im Dienſtanzug anzutreten. Für die nicht im 
Dienſt oder auf Poſtenſtreifen befindlichen Jungen können Erleichterun⸗ 
gen geſtattet werden, jedoch müſſen ſie in der Lage ſein, binnen kürzeſter 
Zeit im Dienſtanzug anzutreten. Niemand von der Wachgruppe darf 
die Wache ohne Befehl verlaſſen. Die Poſten am Lagereingang müſſen 
in anſtändiger Haltung ſtehen bzw. kurze Strecken gehen. Nachts ſind 
ſie mit Taſchenlampen und Alarmpfeifen verſehen. Nachts hat auf 
Anruf der Wache jeder ſofort zu ſtehen und ſich mit Namen, Einheits- 
und Zeltbezeichnung zu melden. 

Beſondere Aufgaben erwachſen der Wache bei Alarm und dann, wenn 
das Lager ausmarſchiert. Iſt die Wache allein im Lager, ſo hat ſie für 
vermehrte Sicherheit zu ſorgen und aufgetretene Schäden auszubeſſern. 
Bei Alarm tritt die Wache ſofort vor dem Wachzelt an und wartet 
weitere Befehle des Wachführers ab. 

Ablöſung der Poſten 

Die Ablöſung ſtellt ſich einen Schritt vor dem abzulöfenden Poſten 
auf. Der Wachführer bzw. deſſen Stellvertreter feitwärts. Der neue 
Poſten meldet dem alten: „Ablöſung zur Stelle!“ Der alte: „Auf Poſten 
nichts Neues!“ Hierauf erfolgen die Übergabe der Loſung und der Poften- 
wechſel. Beide Poſten treten zwei Schritte vor und machen mit dem 
zweiten Schritt eine Kehrtwendung. Sie ſtehen jetzt wieder einander 
gegenüber. Der neue Poſten meldet: „Poſten übernommen!“ Der alte: 


„Poſten abgelöſt!“ Dann marſchiert der Wachführer mit dem alten 
Poſten zum Wachzelt zurück. 


Ablöſung der Wache 


Die Ablöſung der Wache findet um 12.30 Uhr ſtatt, gleichzeitig 
mit der Übergabe des Dienſtes an den neuen F. v. D. Beide Wachen 
ſtehen einander gegenüber angetreten. Der alte und der neue F. v. D. 
ſtehen an den beiden Seiten des Wachzeltes. Der alte F. v. D. übergibt 
dem neuen F. v. D. den Dienſt, den der neue F. v. D. mit der Meldung: 
„Lager übernommen!“ antritt. Hierauf treten die beiden Wachführer 
(alter und neuer) vor, der neue Wachführer meldet: „Ablöſung zur 
Stelle!“ Der alte: „Auf Wache nichts Neues!“ Hierauf erfolgt die 
Übergabe des Wachbuches. Der neue Wachführer meldet hierauf: 
„Wache übernommen!“ Der alte Wachführer: „Wache abgelöſt!“ Der 
neue F. v. D. gibt die neue Loſung aus, teilt die Uhrzeit mit und erklärt 
dann: „Wache im Dienſt!“ Während der Übergabe ſtehen ſowohl die 
alte, wie die neue Wachgruppe ſtill. Nach der Meldung des F. v. D. 
„Wache im Dienſt“ rücken beide Wachen an ihre Plätze. (Die neue 
Wache zum Wachzelt, die alte Wache in den Lagerdienſt zurück.) 


Andere Amter in großen Lagern 


1. Der Zeltälteſte iſt der dienſtälteſte Junge eines jeden ö 
Zeltes. Er wird zu Beginn des Lagers ernannt und behält ſein Amt 
für die Dauer des Lagers. 

Er iſt verantwortlich für die Ordnung im Zelt (auch für die un⸗ 
mittelbare Umgebung) und hat für das Zelt Kommandogewalt (falls 
nicht ausdrücklich anders beſtimmt). Er läßt alſo auch die Zeltgemein- 
ſchaft zu den Appellen vor dem Zelt antreten und erwartet dort die 
nächſten Befehle des F. v. D. 

Er erſtattet morgens und abends dem F. v. D. die Meldungen, z. B.: 
„Zelt Porck belegt mit 15 Jungen. Ein Fußkranker, Hans Schmidt, 
ſonſt alles in Ordnung.“ Innerhalb des Zeltes iſt er Vorgeſetzter. e 
Jungen, die ſich nicht fügen wollen, meldet er dem F. v. D. Bo: 

Er zieht für fein Zelt jeden Tag zwei Jungen zum Stubendienft 
heran, der täglich wechſelt und der das Zelt in Ordnung zu bringen hat. 

Selbſtverſtändlich gilt dies nur für große Zelte. In Dreier -Zelten 
iſt jeder Bewohner für die Ordnung im Zelt verantwortlich. 

2. Küche. 

a) Der Küchenleiter. Dem Küchenleiter unterſteht die geſamte Ver⸗ 
pflegung des Lagers. Er ſtellt den Eſſenplan auf, macht den Koften- 
anſchlag für das Eſſen, beſpricht den Plan und den Koſtenanſchlag mit 
dem F. v. D., dem Geldverwalter und notfalls mit dem Lagerleiter. Er 
nimmt vom Geldverwalter das Geld in Empfang und ſorgt für das 
rechtzeitige Heranſchaffen von Nahrungsmitteln, Holz und Waſſer⸗ 
vorräten. 


Er ift verantwortlich für die Ordnung im Küchenbereich, für hygieni— 
ſche Abwäſſer⸗ und Abfallgruben und für peinliche Sauberkeit. Des- 
gleichen ſorgt er für pünktliche Bereitung des Eſſens. 

b) Dem Küchenleiter unterſteht der Küchendienſt, der ſich in die 
Kochmannſchaft, die Mannſchaft für Holz- und Waſſerbeſorgung und 
die Mannſchaft für Lebensmittelbeſorgung teilt. Dieſe Mannſchaften 
wechſeln täglich und werden vom F. v. D. eingeteilt. 

3. Feldſcherdienſt. Der Feldſcher bzw. Lagerarzt hat für eine 
ſtändige Feldſcherwache zu ſorgen. 

Er macht jeden Morgen und jeden Abend einen Rundgang mit 
dem F. v. D. und veranlaßt bei Krankmeldungen das Nötige. 

Er iſt verantwortlich für den Geſundheitszuſtand im Lager und 
muß ſich zu dieſem Zwecke häufiger (durch Appelle) von dem Gefund- 
heitszuſtand der Jungen, ihrer perſönlichen Sauberkeit, dem Zuftand 
ihrer Füße und dergleichen überzeugen. 

Er ſorgt für die notwendigen hygieniſchen Anordnungen im Lager. 
Der Feldſcher muß zu dieſem Zweck Aborte, Abfall- und Abwäſſer— 
gruben dauernd kontrollieren, muß ſich ebenfalls von der Zubereitung 
und auch von der Nahrhaftigkeit des Eſſens überzeugen. 

Schon vor Beginn des Lagers hat er für die Heranſchaffung der 
notwendigen Heilmittel und Verbandſtoffe zu ſorgen. 

Das Revierzelt (zur Aufnahme von Kranken) muß peinlich ſauber 
und immer gut durchlüftet ſein. 


4. Der Schreibwart. Im Schreibzelt werden alle ſchriftlichen 
Sachen des Lagers erledigt. Der Schreibwart, der das Schreibzelt 
führt, iſt gewiſſermaßen „der Lagerfeldwebel“. Hier werden die Tages- 
pläne, Koſtenanſchläge, Eſſenspläne und dergleichen mehr geſchrieben, 
gleichzeitig der geſamte notwendige Schriftverkehr. 

Dem Schreibzelt obliegt außerdem die Bücherführung (Urlaubsbuch, 
Berichtsbuch und dergleichen). Hier werden Urlaubs- und andere Ge— 
ſuche bearbeitet. Die ſchriftlichen Meldungen für den F. v. D. werden 
hier geſammelt. 

Das Schreibzelt erledigt auch die ein- und ausgehende Poſt der 
Lagerinſaſſen. Es muß daher für genügenden Vorrat an Poftwert- 
zeichen ſorgen. 

Der Schreibwart zieht ſich die notwendigen Gehilfen heran. 

5. Der Geldverwalter Er verwaltet verantwortlich die 
Lagerkaſſe und beſpricht mit dem Lagerleiter täglich die laufenden Aus, 
gaben. Schon vor Beginn des Lagers hat er den Lageretat aufgeſtellt. 
Im Lager iſt er jetzt für Innehaltung des Lageretats verantwortlich. 

Er kann ſeinen Platz im Schreibzelt haben, wo er die Kaſſenbücher 
führt. 

Für das Geld muß er zumindeſt eine verſchließbare Kaſſette mit ſich 
führen; er darf das Geld nicht ohne Bewachung laſſen. Für jede Aus- 
gabe einen Beleg! 
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6. Der Gerätewart. Der Gerätewart verwaltet die der Ein- 
heit gehörenden Geräte (Spielgeräte, Handwerkszeug und dergleichen). 
Er iſt für dieſes Werkzeug verantwortlich und gibt es nur gegen Quit- 
tung heraus. Bei Rückgabe überzeugt er ſich von dem unbeſchädigten 
und ſauberen Zuſtand, ſonſt darf er die Geräte nicht wieder abnehmen, 
ſondern erſtattet Meldung beim F. v. D. 

7. Der Sportwart hat die ſportliche Leitung innerhalb des 
Lagers (Frühſport und Spiele). Er hat dafür zu ſorgen, daß genügende 
ſportliche Ubungen in den Lagerplan aufgenommen werden. Für den 
Sportdienſt hat er Kommandogewalt. 

8. Der Bücherwart verwaltet die Lagerbücherei. 

9. Adjutanten, Führergehilfen und Melder. In 
großen Lagern iſt es erforderlich, daß der Lagerleiter einen Adjutanten 
hat, der die ſtändig laufenden Arbeiten für ihn erledigt, der Meldungen 
in Empfang nimmt und Verbindung zu den Unterführern der Ein 
b heiten herſtellt. 

Auch der F. v. D. und die Unterführer können ſich zu ihrer Unter— 
ſtützung Führergehilfen heranziehen, die gleichzeitig ihre Stellvertreter 
ſein können. 

Dieſe Führergehilfen erhalten genau vorgeſchriebene Aufträge, die ſie 
durchzuführen haben. Darüber hinaus haben ſie den F. v. D. bzw. die 
Unterführer in jeder Beziehung zu unterſtützen. 

Bei einem größeren Lager wird von jeder Einheit je ein Melder 
geſtellt. Sie ſtehen dem F. v. D., dem Schreibzelt und dem Lager— 
leiter zur Verfügung. Die Melder wechſeln jeden Tag. Sie find not. 
wendig, um die Verbindung zu den unteren Einheiten aufrechtzuerhalten, 
um unnötige Zuſammenrufe der geſamten Lagergemeinſchaft oder der 
Führer zu vermeiden. 

Die Melder haben ihren Platz bei dem Führer, dem ſie zugeteilt ſind. 
Dazu gehört auch der Horniſt, der dem F. v. D. zur Abgabe von 
Signalen zur Verfügung ſteht. 

10. Die Unterführer haben für den Dienſt (Ausbildung und ſonſtiges) 
über ihre Einheiten Kommandogewalt. Sie bilden zuſammen mit dem 
F. v. D. und dem Adjutanten des Lagerleiters den Führerkreis, der dem 
Lagerleiter zur Verfügung ſteht. 

Wer ein Amt hat, trägt die Verantwortung für die ordnungsmäßige 
Durchführung ſeiner Aufgaben. Zieht er ſich Gehilfen heran, ſo iſt er 
auch für deren Tätigkeit voll verantwortlich. 


Schwarzes Brett 


Am Lagertor iſt ein ſchwarzes Brett angebracht. Hier hängen alle 
Anſchläge wie: 

Tagespläne, Skizze des Lagerplans, Lagerordnung, Wachordnung, Zelt- 
ordnung, Liſte der Dienſttuenden, Lagerzeitung uſw. 
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Als Beiſpiel geben wir euch eine Lagerordnung, eine Wachordnung, 
eine Zeltordnung und eine Liſte der Dienſttuenden. 


Lagerorönung 

Fähnleinlager: Die Oſtgoten. 

Lagerleiter: Hermann Fiſcher, Fähnleinführer. 

1. Das Jungvolklager: „Die Oſtgoten“, beſteht aus den Jungzügen: 
Theoderich, Jungzugführer Ernft 8 
Totila, Jungzugführer 5 
Teja, Jungzugführer . 8 

2. Jeder Lagerinſaſſe unterſteht für die Dauer ſeines Aufenthaltes im 
Lager der Befehlsgewalt des Lagerleiters und der durch dieſen 
eingeſetzten Unterführer. Allen Anordnungen des Lagerleiters oder 
der Unterführer iſt ſofort Folge zu leiſten. Außerſte Diſziplin ift 
Selbſtverſtändlichkeit. Das Rauchen iſt auch Beſuchern verboten. 

3. Den Wachdienſt im Lager verſieht die durch weiße Armbinde mit 
Aufſchrift „Wache“ gekennzeichnete Wachgruppe. Dieſe Wach⸗ 
gruppe unterſteht dem Führer vom Dienft (F. v. D.). Jeder Lager- 
inſaſſe hat den Anordnungen des F. v. D. und der Wache Folge 
zu leiſten. 

4. Jedes Zelt unterſteht einem Zeltälteſten (ſ. Zeltordnung), der vom 
Lagerleiter ernannt wird. 

5. Niemand darf das Lager ohne ſchriftlichen Befehl oder Paſſierſchein 
verlaſſen. Ausnahme: geſchloſſene Abteilung unter verantwortlicher 
Führung. 

6. Lagerörtlichkeiten: 
Das Zelt des Lagerleiters iſt gekennzeichnet durch die Flagge der 
lagernden Einheit. 

x Das Wachzelt ſteht am Lagertor und ift gekennzeichnet durch weine 
: Flagge, BE 
das Sanitätszelt durch weiße Flagge mit rotem Kreuz, 
das Schreibzelt durch Schild mit der Aufſchrift: Schreibwart (hier 
erfolgt Poſteinlieferung, Markenverkauf uſw.), > 

das Gerätezelt durch Schild mit Aufſchrift: Geräte. 
Die Eſſenausgabe findet ſtatt: bei der Küche an der Nord. Oſt⸗ 
Ecke des Lagers. 
Die Waſchgelegenheit befindet ſicg g 
Die Abwaſchſtelle befindet ſichgũſ hh x 
Die Latrine befindet fh . - - 
7. Ohne Befehl dürfen nicht betreten werden: das Zelt des Lager⸗ 
leiters, die Küche, die Kiefernſchonung an der Weſtſeite des Lagers 
undd 
Zur Beleuchtung dien ausschließlich elektriſche Taschenlampen. 
FVeueranzünden iſt ausſchließlich Sache der Küchenmannſchaft unbe ; 
der s 2 
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Keiner darf ohne Erlaubnis baden uſw. 


. Der Tagesplan wird bei der Befehlsausgabe bekanntgegeben und 


hängt wie alle amtlichen Bekanntmachungen am ſchwarzen Brett 

am Lagertor aus. Befehle am ſchwarzen Brett ſind ſtrikt durch— 

zuführen. 

Ich erwarte von allen Lagerinſaſſen ein gutes diſzipliniertes Auf— 

treten. Der Lagerleiter: 
Hermann Fiſcher. 


Wahordnung 


Die Wache hat Dienft von 12.30— 12.30 Uhr. Sie iſt für die 
Sicherheit des Lagers und für Ruhe, Sauberkeit und Ordnung ver- 
antwortlich. t 

Den Anordnungen der Wache ift unbedingt Folge zu leiſten. Die 
Wache iſt kenntlich an der weißen Armbinde mit Aufſchrift: 
„Wache“. 

Wachſtärke: nach Stärke des Lagers; gewöhnlich eine Jungenſchaft. 
Wachführer: Der Jungenſchaftsführer. 


Die Wache ſtellt von 6.00— 22.00 Uhr einen Doppelpoſten mit 


zweiſtündiger Ablöſung am Lagereingang und eine unregelmäßige 
Streife von 2 Jungen durch das Lager, von 22.00 — 6.00 einen 
Doppelpoſten am Eingang und eine unregelmäßige Streife von 
1 Führer und 2 Jungen um und durch das Lager. 


Aufgaben des Doppelpoſtens: 


a) Der Poſten iſt verantwortlich für die Überwachung des Ein- 
und Ausgangs. 

b) Der Poſten iſt verantwortlich für die Freihaltung des Lager 
eingangs. Das Herumſtehen am Eingang iſt verboten. 

e) Alle Perſonen, die das Lager betreten, haben ſich auszuweiſen. 
Kein Junge der Lagerbeſatzung darf das Lager ohne Paffier- 
ſchein verlaſſen. Lieferanten, Beſucher uſw. ſind zum Wachzelt 
zu weiſen. 


Aufgaben der Streifen: 


a) Die Streifen ſorgen nachts für Sicherheit und Ruhe im 
Lager. 

b) Sie haben Übertretungen der Lagerordnung feſtzuſtellen und zu 
melden. 


e) Die Streife iſt verantwortlich für die Sauberkeit im Lager; 


Mängel ſind ſofort abzuſtellen. 
Alle Ein- und Ausgehenden werden vom Wachführer in das im 
Wachzelt liegende Wachbuch eingetragen (Ein- bzw. Ausgangszeit, 
Name, Einheit, bei Beſuchern und Lieferanten: Empfänger). Be⸗ 
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ſucher und Lieferanten find von der Wache zu dem Empfänger 
zu begleiten. Der Empfänger (oder ein von ihm beauftragter Junge) 
muß ſie während ihres Aufenthaltes im Lager ſtets begleiten und 
ſie am Schluß zwecks Abmeldung zum Wachzelt führen. 

Die Wache bläſt zum „Wecken“ und zum „Zapfenſtreich“. 

Die Wache ſchließt um 22.00 Uhr und öffnet um 6.00 Uhr das 
Lagertor. Beſucher und Lieferanten werden zwiſchen 22.00 Uhr und 
6.00 Uhr abgewieſen. 

Der Lagerleiter: 


Hermann Fiſcher. 


Die Zeltorduung 


Das Zelt it Schlafraum und nur bei ſchlechtem Wetter Aufent- 
haltsraum. 


Für den inneren und äußeren Zuſtand des Zeltes iſt der Zelt 


älteſte verantwortlich. Ihm iſt jeder, der ſich im Zelt aufhält, 
unterſtellt. 

Jeder Zeltbewohner hat für Ordnung und Sauberkeit auf ſeinem 
Platz, im Zelt und im Umkreis des Zeltes zu ſorgen. 

Die Schlafplätze verteilt der Zeltälteſte. Plätze können nur mit 
Genehmigung des Zeltälteſten gewechſelt werden. Der Zeltälteſte 
ſelbſt hat ſeinen Platz am Eingang des Zeltes. 

Im Zelt darf nichts herumliegen. Alles iſt ſauber im Torniſter 
zu verpacken, der zugeſchnallt am Kopfende jedes Lagers liegt. 
Davor liegt ſauber und in der Breite des Torniſters zuſammen— 
gefaltet die Decke. Links und rechts neben dem Torniſter ſtehen 
die Stiefel. 

Feuchte Handtücher und gewaſchene Bekleidungsſtücke werden weder 
im noch am Zelt, ſondern auf dem Trockenplatz aufgehängt. 


Zur Beleuchtung dürfen ausſchließlich Taſchenlampen benützt werden. 
. Für die Säuberung des Zeltes ſetzt der Zeltälteſte jeden Tag zwei 


andere Jungen ein (Zeltdienſt). Dieſe fäubern das Innere und 
die Umgebung des Zeltes, lockern abends die Zeltſchnüre, ſpannen 
morgens das Zelt nach und bringen den Regengraben wieder in 
Ordnung. 


Für Ruhe während der Schlafzeiten iſt der Zeltälteſte verant- 


wortlich. 
Jungvolklager Oſtgoten, den 4. 7. 34. 


Der Lagerleiter: 
Hermann Fiſcher. 
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Eiſte der Dienſttuenden 


Kalkſee, den 
Jungvolklager: Die Oſtgoten 


Lagerleiter: Dienſttuender Feldſcher: 
Adjutant des Lagerleiters: Sportwart: 
Jungzugführer Theoderich: Geländeſportwart: 
Jungzugführer Totila: Schreibwart: 
Jungzugſührer Teja: Geldverwalter: 

Führer vom Dienſt: Gerätewart: 
Wachführer: Küchenleiter: 
Schießwart: 


Lagerabbruch 


Plötzlich iſt der gefürchtete „letzte Tag“ gekommen, und ebenſo plötzlich 
ſtehen wir unter dem Druck: Heute geht's zurück in die Stadt. Die Zeit 
des Lagerlebens iſt vorbei — morgen beginnt wieder das Leben in 
der Stadt. 

Das Lager muß abgebrochen werden. Feierlich wird zum letztenmal 
die Lagerfahne vom Maſt geholt, Einfriedung und Lagerſchmuck ver; 
ſchwinden. 


Dann werden zunächſt die Zelte abgebrochen. Jeder Junge packt 


ſeine eigenen Sachen. 

Naſſe Zeltbahnen dürfen nicht zuſammengelegt werden, da fie fonft 
ſtocken und ſchließlich reißen. Erſt austrocknen laſſen, dann den Schmutz 
entfernen und rollend zuſammenlegen. 

Die fertig gepackten Torniſter werden tadellos ausgerichtet beifeite 
geſtellt. Und jetzt geht es an die Säuberung des Lagerplatzes. 

Beim Lagerabbruch zeigt ſich der Unterſchied zwiſchen einer guten 
Jungenſchaft und einer ſchlechten. Nicht das ſchnelle Abbrechen und die 
Jagd zum Zug ſind das Erſtrebenswerte, ſondern die Wiederherſtellung 
des Lagerplatzes in den Zuſtand, in dem wir ihn gefunden haben. Des- 
wegen haben wir ſchon beim Lageraufbau darauf geachtet, daß z. B. die 
ausgeſtochenen Raſenſtücke aufeinandergeſchichtet und aufbewahrt wurden, 
um fie fpäter wieder einzuſetzen, damit die Raſenfläche im Ganzen wieder⸗ 
hergeſtellt werden kann. 

Die Jungenſchaften werden jetzt in „Abbruchkommandos“ aufgeteilt. 
Fritz mit drei Jungen erhält den Auftrag, die Lagerfeuerſtätte einzuebnen. 
Hans muß mit zweien die ausgeſtochenen Raſenſtücke für die Kochfeuer 
wieder einſetzen. Zwei Jungen ſchütten Abwaſſer⸗ und Abfallgruben und 


die Latrine zu. Drei andere erhalten den Auftrag, die eigentlichen Zelt. 


plätze zu ſäubern, die Zeltſtangen (feweit es ſich nicht um Zeltſtöcke 
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handelt) am Rande des Waldes aufzuſchichten. Wieder einige forgen für 
das Verbrennen des Strohes oder des herumliegenden Papiers. Die 
Aſchgruben werden beſeitigt. Für die alten Konſervenbüchſen oder andere 
unverbrennbare Sachen wird eine große Grube gegraben, die nachher 
wieder fein zugeſchüttet und mit dem ausgeſtochenen Raſen verdeckt wird. 
Die Waſſerſtellen müſſen geſäubert werden. Unrat und ſonſtige Abfälle, 
auch in der Umgebung des Lagers, werden beſeitigt. Auf dem Sportplatz 
werden die Sprunggruben, Hinderniſſe uſw. eingeebnet bzw. fortgeſchafft. 
Geliehene Sachen (vom Krämer des naheliegenden Ortes oder vom 
Förſter) werden wieder zurückgebracht. 

Jeder einzelne iſt für die ſaubere Ausführung der ihm übertragenen 
Arbeiten verantwortlich. Der Lagerführer Hermann fiebt zu, daß alles 
ordentlich gemacht wird. Dort liegen noch Tannenzweige herum, die als 
Unterlagen im Zelt gedient haben. Sie werden auf einem Haufen zu⸗ 
ſammengeſchichtet. Die Regengraben der Zelte müſſen noch zugeſchüttet 
werden .. € 

Wenn all das geſchehen ift, darf nur noch an ganz wenigen Kenn- 
zeichen feſtgeſtellt werden können, daß hier einmal ein Lager geweſen iſt. 
Ein letzter Gang über den Platz, die Verteilung der gefundenen Sachen 
und des Gruppeneigentums, dann ein paar kurze Kommandos: mit einem 
Lied auf den Lippen marſchiert das Fähnlein der Heimat zu. 


Praktiſches Wiſſen 
Das Trinkwaſſer N 


Die Waſſerverſorgung iſt eines der wichtigſten Kapitel für Fahrt und 
Lager. Wir können nicht jedes Waſſer zum Kochen und Trinken ver⸗ 
wenden. Waſſer von Flüſſen und Seen dürfen wir auf keinen Fall tı 

kenz denn in ihm können Abwäſſer von Fabriken und Werkſtätten, menſch 
liche und tieriſche Abfallſtoffe uſw. enthalten ſein. Auch das Trinken von 
ehendem Waſſer iſt ſehr gefährlich. Klares Seewaſſer kann man viel; 
icht noch zum Kochen benutzen. Siebt es aber vorher durch ein rei 2 
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Leinentuch, ſo daß grober Schmutz zurückgehalten wird. Dann laßt 


es kochen! Benutzt es auf keinen Fall ungekocht zum Trinken! 

Jedes Waſſer, das nicht aus einer echten Quelle ſtammt, iſt verdächtig 
und muß mit größter Vorſicht behandelt werden. Kennzeichen für einen 
echten Quell ift: Dauerndes Flieſſen des Waſſers, nicht erſt nach Regen— 
güſſen oder bei der Schneeſchmelze. Auch der Ort, an dem wir das 
Waſſer ſchöpfen, muß beachtet werden. Niemals Waſſer aus Bächen oder 
Flüſſen unterhalb der Ortſchaft entnehmen! 

Jedes Waſſer, von dem wir nicht genau wiſſen, daß es aus einer echten 
Quelle kommt, muß vor der Benutzung abgekocht werden, und zwar 
längere Zeit. 

In einem Lager könnt ihr euch eine gute Reinigungsanlage 
für Waſſer ſelbſt ſchaffen. Sie 
beſteht aus einem kleinen Faß, 
das ihr euch vom nächſten Krä- 
mer geholt habt. Es wird fenf- 
recht aufgeſtellt und hat unten 
einen Spund. Der obere Bo— 
den iſt herausgenommen. In 
das Faß füllt ihr abwechſelnd 
Kies, Sand, Kohle oder Watte 
in Schichten ein. Das Waſſer 
wird dann von oben langſam 
und flach hineingegoſſen. Unten 
könnt ihr dann ſauberes Koch— 
waſſer ablaſſen. 


Sorgt nun dafür, daß Quellen und 
Waſſerplätze in gutem Zuſtand erhal« 
zen bleiben. Eine Quelle faßt ihr am 8 
beſten durch Steine oder Bretter ein. Waſſerleitung 

Auch die Waſſerſtellen an Bach- und Flußufern müßt ihr ſchützen. 
Legt am Ufer Bretter oder Steine aus, auf die ihr beim Waſſer holen 
tretet. 

Schöpft das Waſſer nicht mit ſchmutzigen Keſſeln, ſondern hängt neben 
der Waſſerſtelle ein ſauberes Gefäß auf; nur mit dieſem darf Waſſer 
entnommen werden. 


Kochen 


Wir wollen euch hier keine großen Rezepte geben, fondern kleine Kniffe, 
die euch das Kochen erleichtern. Die alte Schwierigkeit kennt ihr ſchnell: 
Da kocht einer Reis und tut viel Waſſer hinzu und rührt und rührt, 
und wenn er den Topf vom Feuer nimmt, dann ſtinkt es zum Himmel. 
Nun zum Anbrennen: Gebt alle Zutaten erſt zum Schluß an 
das Eſſen! Kocht ihr Apfelreis, fo ſchüttet den Reis ins Waſſer, ſetzt 


den Topf aufs Feuer, legt den Deckel auf und laßt ihn ruhig kochen 
(natürlich müßt ihr genügend Waſſer darauf tun, der Reis quillt näm- 
lich!), rührt den Topf nun nicht mehr an, ſondern prüft ab und zu nach, 
ob noch genügend Waſſer überm Reis ſteht. Dann wird der Reis nicht 
anbrennen. Rührt ihr aber erſt einmal, ſo müßt ihr es dauernd tun. 
Apfel, Milch und alle anderen Zutaten werden erſt zugegeben, wenn der 
Reis gar iſt. Kocht das Gericht dann noch einmal kurz auf! 

Nudeln kochen: Nudeln in kochendes (nicht kaltes) Waſſer legen 
und 10— 15 Minuten aufkochen laſſen. 

Erſter Grundſatz: Schafft Abwechſlung in den Gerichten! 
Kocht nicht heute Reis mit Äpfeln und morgen Apfel mit Reis! Ihr 
könnt ſo vielerlei Gerichte kochen! Da gibt es Gemüſeſuppen mit all 
den vielen Gemüſeſorten. Am nächſten Tag kocht ihr Salzkartoffeln und 
gebt dazu Blutwurſt, Schinken oder weißen Käſe mit Buttermilch. 
Darauf kann es auch mal die berühmte Erbswurftfuppe geben mit Kar- 
toffeln und Mohrrübenbeilage ufw. 

Vergeßt auf der Fahrt und im Lager das Salz nicht! Gerade draußen 
mit den naturgemäß größeren Anſtrengungen braucht euer Körper Salz. 


Zwei Kniffe: Ihr wollt Kartoffelbrei machen und habt keinen 
Kartoffelſtampfer? Nehmt den ſauber gewaſchenen Spatenknauf! Aus 
einer Konſervenbüchſe könnt ihr euch das Reibeiſen machen. 

Alles übrige überlaſſen wir eurer Kunſt und eurer Phantaſie. Probt 
draußen in Feld und Wald euer Können, und die Jungenſchaft wird euch 
dann ſagen und „zeigen“, ob das, was ihr gekocht habt, ſchmeckt oder nicht. 

Vom Eierkuchen möchten wir jedoch dringend abraten, weil uns fol- 
gende Geſchichte zu Ohren gekommen ift: Es war einmal ein Jungenſchafts- 
koch, der buk für 15 Jungen auf einer Pfanne vier Stunden lang 
ununterbrochen Eierkuchen. Zum Schluß waren drei Jungen beinahe 
verhungert. Schließlich ſtürzte ſich der Koch, nur noch ein Schatten ſeiner 
früheren Pracht und Größe, in ſelbſtmörderiſcher Abſicht in die Pfanne .. 

Im Winter braucht ihr viel Fett; Fett gibt Wärme, und die habt ihr 
bei winterlicher Kälte notwendig. Seid ihr müde, ſo eßt Honig oder 
Zucker! Zucker und Schokolade ſind in etwa 10 Minuten verdaut. Sie 
helfen alſo am ſchnellſten wieder auf die Beine. Schokolade iſt ein gutes 
Nahrungsmittel. Für den Nachtmarſch ſteckt euch billige Blockſchokolade 
ein. Auch Backobſt iſt gut als Wegzehrung und gegen Durſt. 


Letzter Grundſatz: Viel Obſt, immer wieder Obſt und Gemüſe! 


Beiſpiel einer Wochenſpeiſekarte 


Montag: Linſenſuppe mit Fleiſcheinlage, Obſt. 2 

Dienstag: Salzkartoffeln und faure Eier mit Apfelmus oder Obft. 

Mittwoch: Gemüſeſuppe mit Rindfleiſch. 

Donnerstag: Reis, Nudeln oder Makkaroni mit Apfeln oder 
Tomaten oder Zucker und Zimt. 
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Freitag: Wirſingkohl mit Kartoffeln und Büchſenfleiſch. 

Sonnabend: Kartoffelſuppe mit Würſtchen. 

Sonntag: Brühſuppe, Quetſchkartoffeln mit Hammelfleiſch und 
Zwiebeln, Obſt. 


Spurenleſen 


Wenn ihr durch Feld und Wald ftreift und den Boden genauer be— 
trachtet, ſo werdet ihr ſommers wie winters deutliche Spuren von 
Lebeweſen entdecken können. Alle Tiere, die draußen herumlaufen, 
kriechen und „fliegen, hinterlaſſen deutlich ſichtbare und genau zu unter- 
ſcheidende Spuren. Ihr müßtet keine rechten Jungen ſein, wenn ihr dieſe 
Spuren in dem aufgeſchlagenen Buch der Natur nicht leſen wolltet. 

Was kann man da nicht alles erfahren! Hier iſt ein Haſe gehoppelt, 


dort ein Fuchs geſchnürt, am Waldrand ein flüchtiges Reh über den Weg 


geſprungen. Eichhörnchen, Igel und ſonſtiges Kleingetier kraucht überall in 
den Büſchen herum. Auch vielerlei Vögel gibt es. Die Vögel, die nur 
auf den Bäumen leben, hinterlaſſen genau nebeneinanderſtehende Spuren; 
die Vögel aber, die ihre Neſter unten auf der Erde haben, hinterlaſſen 
Spuren wie der Menſch, d. h. die linken und rechten Abdrücke ſtehen auf 
Zwiſchenraum. 

Am beſten könnt ihr Spuren im Winter leſen, wenn nachts friſcher 
Schnee gefallen iſt. Dann geht einmal früh hinaus! Auf der friſchen 
Schneedecke könnt ihr ſehen, was ſich dort alles abgeſpielt hat. 

Auch andere Spuren müßt ihr beurteilen lernen. Iſt das Pferd, deſſen 
Abdrücke ihr im Boden findet, im Schritt gegangen, im Trab gelaufen 
oder galoppiert? Wie alt mag die Spur fein? Vor ein paar Stunden 
hat es ſtark geregnet, die Spuren ſind ſcharf ausgeprägt, alſo muß das 
Pferd erſt nach dem Regen hier vorbeigekommen fein... 

Könnt ihr feſtſtellen, ob der Menſch, der hier gegangen iſt, ſchwer zu 
tragen hatte? Die Abſätze find ſtark eingedrückt, er hat alſo ſicher eine 
ſchwere Laſt getragen. 

Hier dagegen ſind die Abſätze faſt kaum ſichtbar. Aber die Fußſpitzen 
ſind tief eingedrückt, auch Sand iſt aufgeworfen. Die Zwiſchenräume 
zwiſchen den einzelnen Schritten ſind ſehr groß. Der Menſch iſt alſo 
ſchnell gelaufen. 

Noch viel mehr iſt da draußen in Feld und Flur zu erſpähen. Legt 
euch ein kleines Heft an, in das ihr unbekannte Spuren einzeichnet. Ver⸗ 
ſucht fie dann zu Haufe an Hand von Büchern feſtzuſtellen. Macht einmal 
„Naturſtreifen“! Spuren, und was es ſonſt da draußen zu ſehen und zu 
entdecken gibt, werden feſtgeſtellt. Prüft eure Kenntniſſe von Bäumen, 
Pflanzen und Pilzen! 

Legt euch auch einmal rubig eine halbe Stunde ins Gras und beobachtet 
das vielfältige Leben, das ihr erſt dann entdeckt, wenn ihr ganz ruhig 
und dicht am Boden im Graſe liegt. Von oben ſeht ihr das nämlich nicht. 


Jetzt aber, wenn ihr darauf achtet, erkennt ihr auch, daß es überall 
lebendig iſt. Kleine Käfer und Würmer krabbeln umher. Hier iſt ein 
Kampf zwiſchen einem Käfer und einigen Ameiſen im Gange... So 
erſchließen ſich uns erſt die Geheimniſſe der Natur. Ihr aber werdet 
euch mächtig „groß“ vorkommen, wenn ihr euch überlegt, wie ſich wohl die 
Erde ſo einem kleinen Käferchen darſtellt. Die Gräſer und Halme ſind 
für ihn rieſige Urwaldbäume; wie lange braucht er wohl dazu, um I m 
zurückzulegen, wo kommt er her, wo will er hin? 0 

Nach ſolcher Naturbetrachtung werdet ihr das Leben in der Natur 
erſt recht achten und lieben lernen. Es wird kein mutwilliges Zer- 
ſtören mehr geben; denn überall iſt Leben, und mancher unbedachte Schritt 
bedeutet für viele Lebeweſen Tod und Vernichtung. 


Toltbahnen waſſerdicht machen 


1. 250 Gramm Alaun werden in 2,5 Liter kochendem Waſſer aufgelöſt, 
dem wir dann 9 Liter kaltes Waſſer zufüllen. In dieſer Löſung laſſen 
wir das Zelttuch 24 Stunden lang, danach wird es leicht ausgewrungen 
und 5 bis 6 Stunden in ein zweites Bad gebracht, das genau fo an- 
geſetzt wird wie das erſte, nur mit dem Unterſchied, daß wir ſtatt des 
Alauns 120 Gramm Bleizucker nehmen (Vorſicht, Gift!). Jetzt wird das 
Tuch wieder leicht ausgewrungen und zum Trocknen aufgehängt. 

2. Tränken mit eſſigſaurer Tonerde macht ebenfalls die Zeltbahn für 
längere Zeit waſſerdicht. 


Entfernung von Klecken auf Kahrt und im Lager 


unterlegen und Löſchpapier, im 
Notfall auch Zeitungspapier 


Flecken unbekannter 
Herkunft: 
Der Reihe nach: 1. Mit harter 
Bürſte bürſten. 2. Heißes Sei⸗ 
fenwaſſer. 3. Benzin (Vorſicht!). darüberſtreichen. 7 
4. Terpentin. Teer, Wagenſchmiere, 
Pflanzen, Obſt und Olfarben: AL 
Wein: 1. Anfeuchten. 2. Mit Butter 


auflegen. 3. Mit heißem Stein 
(heißem Eiſen, Meſſerklinge) PR 


SE Heißes Seifenwaffer. 
: Gras: 
Re In heißem Seifenwaſſer aus- 
= waſchen. 
Blut: 
Heißes Seifenwaſſer. 
Tinte, Ro ſt: 
Zitronenſaft, Kleeſalg oder 
Milch. Danach in Seifenwaſſer 
auswaſchen. 
Wachs: 


I. Abkratzen. 2. Naſſen Lappen 
ee | ; 


beſtreichen. J. Tüchtig einfeifen. 

4. Mit Terpentinöl und warmem 

Waſſer auswaſchen. 
Fett: 


zin abwiſchen. 2. In warmem 
Seifenwaſſer auswaſchen. 5 
Jarben: eh 
1. Spiritus und Eſſigſäure oder 
Zitronenſaft. In Spi, 
waſchen. 2. 
heißem Waſſer. 


Bom Wetter 


Wenn wir auf Fahrt gehen oder ins Lager ziehen, dürfen wir nicht vom 
Wetter abhängig ſein. Wenn wir die Wetterzeichen am Himmel und 
die Wetterkarte verſtehen, werden wir uns in der Beurteilung des 
kommenden Wetters nicht ſo leicht irren. 


Die Wetterveränderungen kommen dadurch zuſtande, daß ſich die Luft— 
maſſen über der Erdoberfläche verſchieden erwärmen. Warme Luft ift 
leichter als kalte; bei Erwärmung ſteigt die Luft alſo auf, bei Abkühlung 
ſinkt ſie nieder. Warme und kalte Luft vermiſchen ſich nicht einfach. Die 
ſchwere kalte Luft verdrängt am Boden die leichte warme. Mache die 
Probe mit einer brennenden Kerze an der offenen Tür eines überheizten 
Zimmers: die warme Luft zieht oben heraus, die kalte unten hinein. Was 
wir im Zimmer „Zug“ nennen, heißt in der Natur draußen „Wind“. 


Die Tropen ſind ein warmes, die Polargebiete gleichſam ein kaltes 
Zimmer. Die warme „Tropenluft“ ſucht nach Nordoſten vorzudringen. 
Die kalte „Polarluft“ ſucht in entgegengeſetzter Richtung vorzuſtoßen. 
Wo ſich beide Luftmaſſen treffen, geraten ſie in Streit miteinander, und 
es entſtehen jene großen von Weſten nach Oſten über Europa hin- 
wandernden Luftwirbel, die uns das ſchlechte Wetter bringen. Man be— 
zeichnet fie als Tiefdruckgebiete oder kurz „Tiefs“ (J), da in ihrem 
Zentrum der Luftdruck gering iſt, alſo das Barometer tief ſteht. Wenn 
andererſeits die ſchwere kalte Luft ſiegreich vorſtößt, liegt über Mittel 
europa ein Hochdruckgebiet, ein „Hoch“ (II), das heißt, das Barometer 
ſteht hoch. 

= Sieg oder Niederlage der angriffsluftigen „Tiefs“ gegen das mehr 
paſſive „Hoch“ entſcheidet über unſer Wetter. Der Wetterkundige muß 
alſo in erſter Linie danach ſehen, ob ein Tief im Anrücken iſt. Du er⸗ 
kennſt dies am Fallen des Barometers. Je raſcher das Barometer fällt, 
deſto kräftiger iſt das anrückende Tief, deſto einſchneidender auch der be— 
vorſtehende Witterungsumſchlag. Steigendes Barometer zeigt je nad. 
dem ein abrückendes Tief oder ein herannahendes Hoch an. Es beſagt 
noch wenig, wenn das Barometer auf „ſchlecht Wetter“ oder „ſchön 
Wetter“ ſteht; achte vielmehr darauf, ob es vorher tiefer oder höher 
geſtanden hat. ; 

Der Luftdruck wird zu gleicher Zeit an vielen Orten in Europa ge- 
meſſen und telegraphiſch mitgeteilt. Dadurch, daß man die Punkte mit 
gleichem Luftdruck durch Linien („Iſobaren“) miteinander verbindet, ent- 
ſtehen die Luftdruckkarten, die natürlich entſprechend mehr ausſagen als 
die Einzelbeobachtung. Etwa vorhandene Tiefs find auf ihnen leicht er- 
fennbar und außerdem noch mit einem „T“ bezeichnet. Ausgedrückt wird 
der Luftdruck in „Millimetern“ der Höhe der Queckſilberſäule am Baro⸗ 
meter, auf den amtlichen Wetterkarten neuerdings in „Millibar“. 
I Millibar (mb) entſpricht 0,75 mm Queckſilber. 1000 mb find alſo 


gleich 750 mm Queckſilber und entſprechen bei uns einem mittleren 
Luftdruck. Die Wetterkarten geben ferner an: die Windrichtung (Pfeile, 
die je nach der Windſtärke befiedert ſind), den Grad der Bewölkung (durch 
viertel, halb, dreiviertel oder ganz ſchwarz ausgefüllte Kreiſe), die Art des 
Niederſchlags (durch Zeichen) und die Temperatur durch eine Zahl. Dieſe 
Wetterkarten hängen heutzutage an allen Poſtämtern aus und ſtehen in 
allen Zeitungen. Ihr könnt euch alſo auf Fahrt danach richten, müßt ſie 
aber auch zu leſen verſtehen. 

Ein anrückendes Tief iſt eine wohlgeordnete Streitmacht, die zwei 
Schlachtlinien ins Feld führt. Beachte die nebenſtehende Karte und 
Schnittzeichnung! Das Zentrum des Tiefs liegt nördlich von England, 
von hier verläuft eine gebogene Linie über Weſteuropa nach Süden, das 
iſt die Warmfront, und eine zweite dahinter, die Kaltfront. 


Nee Wärmfren! 
(Bdenünre) 


— Halte luft — e 


Zwiſchen beiden Linien liegt warme, von Südweſten vorſtoßende Luft. 
Der eigentliche Kampf ſpielt ſich in dieſem Teil des Tiefdruckgebietes ab, 
namentlich an den beiden Fronten. Die warme Luft trifft nämlich längs 
der Warmfront auf eine kalte, über Mittel- und Oſteuropa lagernde Luft- 
maſſe. Eine Midſchung tritt nicht ein, ſondern die leichte warme Luft 
ſchiebt ſich über die ſchwere kalte (vgl. die Beobachtung an der Tür des 
warmen Zimmers!). — An der Berührungsſtelle kühlt ſich die aufge⸗ 
ſchobene warme Luft ab, der vom Atlantiſchen Ozean mitgebrachte Waſſer⸗ 
dampf verdichtet ſich und fällt als Regen zur Erde. Alſo: Warmfront 
bringt Regen, meiſt anhaltenden Landregen. Zieht der Warmluftſektor 
über uns hinweg, ſo ſteigt die Temperatur, der Himmel bleibt meiſt trübe, 
auch wenn der Regen zeitweiſe aufhört. Nun rückt die Kaltfront, 
auch „Böenlinie“ genannt, heran! Kalte Luftmaſſen in Geſtalt von hef- 
tigen nordweſtlichen Winden ſind der marſchierenden Warmluft in den 
Rücken gefallen, ſchieben ſich unter dieſe und reißen ſie ruckartig in die 
Höhe. Beim jähen Aufſteigen kühlt ſich die warme Luft ab, ihre Feuch⸗ 
tigkeit verdichtet ſich in hochgetürmten Wolkenballen, aus denen kalte 
Regenſchauer oder Hagel niederpraſſeln, im Sommer meiſt mit Gewitter 
verbunden. Gleichzeitig wird es merklich kühler, wenn die am Boden 
vorſtoßende Kaltluft uns erreicht hat. Aber der Himmel klärt ſich nun 
auf. Zunächſt ſind nur blaue Fetzen zu ſehen, die ſich mehr und mehr 
zuſammenſchließen, bis ſchließlich nur noch einzelne Wolkentürme ange⸗ 
rückt kommen, verſprengte Heerhaufen des geſchlagenen Tiefs. 

Es iſt ein großer Unterſchied, ob das Zentrum des Tiefs nördlich oder 
ſüdlich von uns vorbeizieht. Im letzteren Fall kommen wir vorausſicht⸗ 
lich mit einer vorübergehenden Trübung des Himmels oder mit einem 
kurzen, ſchwachen Regen glimpflich davon. Die Tiefs bevorzugen ganz 
beſtimmte Zugbahnen. Ziehen ſie nördlich von Schottland an der Küſte 
von Skandinavien herauf oder ſüdlich von England durch Frankreich, 
Dberitalien nach Südoſteuropa, fo iſt die Regenwahrſcheinlichkeit geringer 
und die Temperatur ändert ſich nicht ſo plötzlich. Die heftigſten Regen 
und empfindlichſten Temperaturänderungen treten bei uns ein, wenn das 
Tief von England oder Schottland über Jütland zur Oſtſee zieht. 


Iſt im Weſten von Europa ein Tief im Anrücken, dann beachte: dreht 
der Wind ſtetig von Oſten über Nord nach Nordweſt, ſo zieht das Tief 
ſüdlich von uns vorbei. Dreht er über Süd nach Südweſt, ſo zieht das 
Tief nördlich von. uns vorbei. Das Herannahen der Warmfront iſt an 
einer gleichmäßigen, von Südweſten hochziehenden Wolkenbank zu er— 
kennen. Meiſt gehen ihr hohe, über den ganzen Himmel geſpannte 
Bänder oder Schleier von Federwolken als drohende Anzeichen voraus. 
Die Kaltfront oder Böenlinie kündet ſich an, wenn der Wind von Süd. 
weft nach Nordweſt umzuſpringen beginnt und ein kleines Stückchen 
blauen Himmels in der geſchloſſenen Wolkendecke ſichtbar wird (Auge 
des Sturms). 

Ein Hochdruckgebiet (Hoch) hat öſtliche Winde oder Windſtille, be⸗ 
ziehungsweiſe ſchwache, wechſelnde Winde im Gefolge. Es bedeutet im 
Winter klaren, wolkenloſen Himmel und anhaltende Kälte, im Frühjahr 
und Herbſt Nachtfröſte und im Sommer Hitze. Am Vormittag bilden 
ſich dann blumenkohlartige Kumuluswolken (Schönwetterwolken), die 
mittags wie hintereinander gebaute Kuliſſen den ganzen Himmel bis zum 
Horizont anfüllen und ſich gegen Abend wieder auflöſen. Nur wenn ſie 
randlich zuſammenwachſen und einen dunklen, verſchwommenen Wolken⸗ 
ſchleier (Nimbus) vom Horizont heraufſchleppen, droht Gewitter, das 
aber meiſt nur von kurzer Dauer und ſelten ſehr heftig it (Wärme 
gewitter). Anhaltender und mit allgemeinem Witterungsumſchlag ver⸗ 
bunden find in der Regel nur die an Tiefs gebundenen ſogenannten Front⸗ 
gewitter. — Hochdruckgebiete erweiſen ſich gewöhnlich als recht wider- 
ſtandsfähig: liegt ihr Kern über Deutſchland, ſo können wir mit einer 
Reihe von guten Tagen rechnen. (Hitze und Dürre bzw. ſibiriſcher Froſt!) 
Im Winter iſt die Stärke und Ausdehnung des über Rußland liegenden 
Hochdruckgebietes maßgebend für das Anhalten des Froſtwetters. 

Sinkt der Morgennebel zu Boden, ſo iſt gutes Wetter zu erwartenz 
ſteigt er auf, ſo wird es bald regnen. Im Sommer iſt Taufall ein gutes 
Zeichen: bleibt der Tau aus, fo iſt mit Wetter veränderung zu rechnen. 
Nach klaren Tagen deutet ein Hof (heller Ringſchleier) um den Mond 
auf baldige Wetter verſchlechterung. Ungewöhnlich klare Sicht ohne 
vorangegangenen Regen läßt auf bevorſtehenden Witterungsumſchlag 
ſchließen. Federwolkenſchleier, von Stidweft heraufziehend, kündet baldigen 
Regen an. Sehr raſch fallendes Barometer warnt vor Gewitter 
oder Sturm. 

Gründe eine Wettervorherſage aber nicht etwa nur auf ein einziges 
dieſer Anzeichen! . 

Anleitung zur Wetterbeobachtung im Lager 

Bezieht ihr für längere Zeit ein Lager, ſo macht regelmäßige Wetter⸗ 
beobachtungen! 

I. Temperatur beobachtung: Dazu gehört ein gutes, minde⸗ 
ſtens in Grade (Eelfiusgradel) geteiltes Thermometer, das frei, etwa 2 m 
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über dem Boden aufgehängt wird, nicht in der Sonne, aber auch nicht 
an einer Hauswand, da deren Rückſtrahlung die Ableſung beeinflußt. 
Beim Ableſen — was dreimal am Tage geſcheben ſoll, am beſten um 
7 Uhr morgens, 14 Uhr mittags und 21 Uhr abends — Thermometer 
nicht mit der Hand anfaſſen! 

2. Druckbeobachtung: (Für die Wettervorherſage am wichtig 
ſten.) Dazu gehört ein zuverläſſiges Barometer, für unſere Zwecke am 
beſten ein Federbarometer (Aneroidbarometer). Ableſung zur gleichen Zeit 
wie oben. 

3. Windbeobachtungen: Notiert die Richtung, aus der der 
Wind kommt, nach Beobachtung an einer ſelbſtgebauten Wetterfahne, 
die hoch genug über dem Boden ſein muß. 


4. Wolken beobachtung: Notiert Form und Zugrichtung der 
Wolken. Man unterſcheidet: a) Haufenwolken (Kumuluswolken), geballt 
mit ſcharfen Rändern; b) Schichtwolken (Stratus), langgezogen, ſchleier— 
artig verwiſcht; c) Wandwolke (Nimbus), gleichmäßig geſchloſſene, graue 
tiefziehende Wolkenwand; d) Federwolken (Cirruswolken), weiße, zart ge⸗ 
fiederte, hoch und daher langſam ziehende Wolken. — (Schäfchenwolken 
find Haufenwolken in gröfierer Höhe!) 


Behelfsarbeiten 
1. Knoten und Schlingen 


Unter Behelfsarbeiten verſtehen wir Arbeiten, die wir im Lager und 
auf Fahrt durchführen und für die wir beſtimmte Kniffe kennen müſſen. 
Es fängt ſchon beim einfachen 
Lagerbau an: das Befeſtigen 
der Zeltleine am Zeltſtab, die 
Befeſtigung der Zeltbahn am 
Hering, das Ausheben eines 
Sitzringes für die gemeinſamen 
Mahlzeiten und ſchließlich auch 
das Anlegen von Herden und 
Waſſerſtellen. 

Zu einem Heimabend bringt 
Hermann einmal ein dünnes 
Seil mit. Mancher von euch 
wird denken: wozu? Wie ein 


aus dem Seil Schlingen und 
Knoten. Jeder von euch wird 


Zauberkünſtler knüpft Hermann 


nun felbft probieren, ob er das fertig. 
bekommt. 

Zum richtigen Knotenſchlingen gehören 
einige beſtimmte Kniffe. Es gibt eine ganze 
Reihe von verſchiedenen Knoten, die vor allem 
bei Seeleuten in Brauch find. Aus den Zeich⸗ 
nungen ſeht ihr viel beſſer als aus langen 
Worten und Erzählungen, wie die Knoten zu 
ſchlingen ſind und wozu die einzelnen Knoten 
dienen. Kreuzknoten, Palſtek, Schootſtek, 
Schlippſtek und Webeleinſtek ſind ſeemänniſche 
Ausdrücke für dieſe Knoten. Eine feine Er— 
findung iſt auch der Pruſikknoten (nach ſeinem 
Erfinder benannt). Mühelos könnt ihr mit 
dieſem Knoten an einem Seil oder an einem 
Stamm hochſteigen. Die durch den Fuß belaſtete 
Schlinge hält ſicher an dem Seil oder an der Stange 
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Pruſittnoten 


feſt, während ſich die freie Schlinge leicht hoch- 
ſchieben läßt. So könnt ihr im Wechſelſchritt (be⸗ 
laſten — hochſchieben) langſam, aber ſicher empor⸗ 
klettern. 


Wenn Hermann alle dieſe Knoten und Ver— 
ſchnürungen gezeigt hat, ſo wird jeder von euch ein 
Stück dicken Bindfadens in die Hand nehmen und 
verſuchen, die vorgemachten Knoten und Verſchnü⸗ 
rungen ſelbſt fertigzubekommen. Freilich wird es nicht 
gleich beim erſten Male klappen. Aber kein Meiſter 
fällt vom Himmel. Schnell noch einmal den Knoten 
auflöſen und von vorn beginnen, ſorgfältig überlegen, 
wie das eine Ende unter dem anderen Ende durch 
die Augen geführt werden muß, und ſchon ſitzt der 
richtige Knoten! 

Beherrſchen wir das, ſo können wir bei vielerlei 
Gelegenheiten draußen in Feld und Wald die Knoten 
brauchen. Schnell unſer Seil aus dem Torniſter, 
einige kurze Griffe, mühelos ſchieben ſich die Seile 
ineinander, und ſchon ſitzen ſie dort, wo wir ſie haben 
wollen! Das macht Spaß! 

Ubt auf dem Heimabend auch Knotenſchlingen um 


die Wette! Aufgabe: Es muß geſchlungen werden: Ein Kreuzknoten, 
ein Schlippſtek und ein Webeleinſtek. Wer dieſe drei Knoten zuerſt ein⸗ 
wandfrei fertiggeſchlungen hat, iſt Sieger. Verſucht auch einmal das 
Knotenſchlingen im Dunkeln; denn nicht immer habt ihr nachts draußen 
Gelegenheit, elektriſches Licht „anzudrehen“, und manche Taſchenlampe 


verſagt gerade dann, wenn man ſie braucht! 


2 2. Handhabung und Behandlung von 
= || Werkzeugen 


5 Be: Da fteht fo ein Heiner Pimpf mit einem Spaten, ſoll ein Kochloch 
ausgraben und würgt ſich mit dem Spaten ab. Hier verſucht er und 
„ dort verſucht er. Mit dem linken Fuß tritt er auf den Spaten, dann 
0 mit dem rechten Fuß, mal hat er die linke Hand oben, mal die rechte. 
* Aber fertigbekommt er nichts. Auf der anderen Seite des Lagers gibt 
1 es plötzlich lautes Geſchrei. Da ſollte Hans Holz hauen und hat das ſo 
Ms geſchickt angeftellt, daß ihm das Holzſtück an den Kopf geflogen ift. 
! Ja, das Umgehen mit Werkzeugen muß geübt fein. Leicht entſtehen 
durch Unkenntnis Unfälle, und Hans hätte eigentlich vorher gezeigt werden 
müſſen, wie man das Holz durchſchlägt, damit es einem nicht an den 
Kopf fliegt. 
„ Mit dem Spaten muß jeder von euch umgehen können, vor allem mit 
1 42 dem kurzen. Welche Hand greift den Spaten oben und welche Hand unten 
. an? Das kommt darauf an, nach welcher Seite die Erde geworfen 
werden ſoll. Alſo merkt euch: Die Erde ſoll nach links: Linke Hand 
unten — rechte Hand oben. Die Erde ſoll nach rechts: Rechte Hand 
unten — linke Hand oben. 

Ihr müßt nun auch nicht wahllos im Erdreich wühlen, mal hier, mal 2 
da. Das koſtete zuviel Zeit, und ihr könntet keine ſcharfkantigen Gruben 
berftellen. Wenn ihr ein Kochloch ausheben wollt, fo ſchlagt ihr erſt mit der 
ſcharfen Kante des Spatens die Grasnarbe durch und hebt fie dann mög. 
lichſt zuſammenhängend ab. Denn beim Verlaſſen des Lagerplatzes wird 
das Loch wieder gefüllt und die Grasnarbe wieder fein draufgeſetzt, damit 
nicht eine nachkommende Jungenſchaft ſagen kann: Hier haben Räuber 
gehauſt! 

Man kann die Erde auch verſtreuen. Das werdet ihr vor allem beim 
Tarnen gebrauchen, wenn ihr euch draußen auf dem Acker eine kleine 
Mulde grabt und die dunkle (weil feuchte) Erde nicht auf der hellen 
(weil trockenen) Oberſchicht verräteriſch in dichten Klumpen aufſchichten 
wollt. Zu dieſem Zweck ſchwenkt ihr den gefüllten Spaten in einem 
Bogen herum und dreht dabei das Spatenblatt etwas. Die Erde wird 
dadurch im weiten Umkreis zerſtreut. Wollt ihr ſie dagegen auf einem 
Haufen haben, um nachher etwa das Kochloch wieder zu füllen, ſo werft 
mit kräftigem Zielwurf den Erdklumpen geſchloſſen auf einen Fleck. 
Hierbei wird am Ende des Schwunges leicht auf das Stielende des 
Spatens gedrückt, ſo daß der Erdklumpen ſich vom Spatenblatt löſt. 


Ihr müßt auch üben, im Knien oder Liegen zu graben. Das iſt wichtig, 
wenn ihr eine Tarnung herſtellen wollt und die blauen Späher drüben 
ſchon auf dem Poſten find. Dann könnt ihr nicht aufrechtſtehend graben! 

Es heißt dann gleichzeitig: Deckung gegen Sicht! So liegt ihr ſeitlich 
auf der Erde, die Beine etwas auseinander und kräftig gegen den 


Boden gedrückt; die beiden Arme bewegen den Spaten. Achtet hierbei 
darauf, daß vor allem der Ellbogen nicht zu hoch genommen wird! l 

Außer dem Spaten braucht ihr draußen im Lager: Beil, Axt, Säge, 2 
Hammer, Zange. Faßt den Hammer ganz unten am Griff! Trefft den 
Nagel ſenkrecht von oben, ſonſt biegt er ſich um! Schlagt nicht zu zag⸗ 
haft, ſonſt bekommt ihr den Nagel niemals hinein! Um einen Nagel 
herauszuziehen, faßt man ihn mit der Zange unmittelbar über dem Holz 
und kantet dann die Zange ſeitwärts weg, dadurch erzielt man eine gute FR. 
Hebelwirkung. Auch ein verrofteter Nagel löſt ſich nach mehrmaligem 2 
Anrucken, wenn man ihn erſt wieder etwas ins Holz hineingetrieben hat. 2 

Das kurze Beil gebraucht man mit einer Hand. Beim Ausholen (das 
gilt auch für jede andere Gelegenheit, bei der ihr mit einem Gegenſtand 
zum Schwunge ausholen müßt) achtet darauf, ob nicht zufällig jemand 
hinter euch ſteht. Faßt die Geräte feſt an, damit ſie euch nicht beim 
Schwungholen aus der Hand gleiten. Sind eure Hände trocken, ſo 
feuchtet ſie etwas an, dadurch wird die Gleitwirkung aufgehoben. 

Die Axt wird mit zwei Händen ergriffen; welche Hand ihr nach unten 
nehmt, hängt davon ab, ob ihr rechts, oder linkshändig ſeid. Ihr holt 
mit der Axt hoch aus und laßt beim Miederfallen den Stiel der Axt 
durch die vordere Hand gleiten. 1 

Dünnes Holz durchſchlägt man mit dem Beil ſenkrecht, und zwar ſo, > 
daß die Stelle, an der ihr das Holz durchſchlagen wollt, eine fefte Unter 2 
lage hat: einen Hauklotz, Baumſtumpf oder dergleichen. Aber kein Metall 1 
und keinen Stein; denn wenn der Schlag daneben- oder durchgeht, wird u 
das Beil ſtumpf. 

In ſtarkes Holz müßt ihr von links und rechts Kerben einſchlagen und 
ſo gewiſſermaßen einen Keil in den Stamm treiben. Wie man einen 
Baum fällt, erſeht ihr aus dem Bild. Aber äußerſte Vorſicht dabei! 

Wenn der Baum ſich neigt, müßt ihr auch vom Stamm wegſpringen, 
denn der Baum kann überſetzen (f. Bild!). 


Die Zweihandſäge wird von zwei Jungen bedient. Die Säge dar 
nicht durch das Holz geſchoben werden, ſondern wird ohne Druck von 


ſchneidet und daß ſich das Sägeblatt beim Schneiden nicht verdreh. 
e a 2 5 8 eh 


klemmt die Säge. Es kommt hierbei vor allem auf rubigen, gleichmäßigen 
Schnitt an. Das ſpart Zeit, Kraft und Material. Eine Säge, die nicht 
gut ſchneidet, muß geſchärft oder geſchränkt werden. 

Zum Einſchlagen von Pfählen nehmt ihr einen Holzſchlegel. Wenn 
ihr keinen habt, könnt ihr auch die Rückſeite einer Axt dazu benutzen. 
Iſt die Fläche des Pfahles größer als der Rücken der Axt, ſo legt auf 
den Pfahl ein Brett und ſchlagt auf dieſes. Sonſt treibt ihr durch das 
Schlagen das obere Ende des Pfahles auseinander. Das Einſchlagen 
bei größeren Pfählen geht ſo vor ſich, daß ein oder zwei Jungen den N 
Pfahl halten, aber nicht mit den Händen, ſondern mit zwei Aſtgabeln | 
für den Fall, daß der Schlag danebengehen follte. 

Hat der Pfahl Zug nach einer Seite auszuhalten, ſo müßt ihr ihn 
entweder ſenkrecht zu dieſer Zugrichtung einſchlagen, d. h. ſchräg in den 
Boden, und das Seil moͤglichſt dicht über dem Erdboden befeſtigen, oder 
ihr müßt den Pfahl verſpannen, alſo durch Draht oder Schnur ent- 
gegen der Zugrichtung feſt in der Erde verankern (Steine, kleine Pfähle, 
falls notwendig Querbalken). Pfähle, die längere Zeit im Erdreich 
ſtehen ſollen, werden an dem Teil, der in der Erde ſteckt, etwas angekohlt. 
Sie werden dadurch vor Fäulnis geſchützt. 

Es ift ſelbſtverſtändlich, daß das Werkzeug von euch gut behan⸗ | 
delt wird. Säubert das Werkzeug nach jedem Gebrauch! Wollt ihr 
ganz ſorgfältig fein, fo fettet es leicht ein. Vor jeder Handhabung über⸗ 
zeugt euch von ſeiner Brauchbarkeit! Loſe Stiele müſſen angezogen 
werden (von Zeit zu Zeit nachzuprüfen), ſonſt habt ihr plötzlich beim 
ſchönſten Schwung nur noch den Stiel in der Hand, und das davon. 
fliegende Eiſen trifft einen zufällig in der Nähe Stehenden. Man ſchlägt 
überhaupt nicht zum Spaß mit Hammer, Beil oder Spaten in der 
Gegend umher! 

Jeder, der Werkzeug benutzt, achte darauf, daß er es ſofort nach Ge⸗ 
brauch wieder ſauber abliefert. Laßt alſo nicht den Spaten beim Koch 
loch liegen, ſonſt iſt er weg, weil er leicht durch Erde zugedeckt wird. Beim 
Gehen mit Werkzeugen ſeid vorſichtig! Es könnte einem anderen ins 
Auge gehen! Sägeblätter werden zum Schutz mit Papier umwickelt. 

Mißbraucht euer Werkzeug nicht mutwillig zu Zerſtörungen! Ich weiß, 
daß jeder mit dem Beil, das er gerade in der Hand hat, losſchlagen 
möchte. Aber das iſt kein brauchbarer Junge, der mutwillig irgendeinen 
friſchen, lebenden Baum anſchlägt oder Zäune zerſtört. Ihr ſollt euch 
des Werkzeuges nur zur Arbeit bedienen und nicht aus Luſt an Zer- 
ſtörung! 


3. Erdarbeiten 


N Wir haben eben ſchon über Erdarbeiten geſprochen, als wir uns den 
Gebrauch des Spatens etwas näher anſahen. Ihr wißt ſchon, wie man 
die Erde aushebt und wie man ſie zielſicher an einen beſtimmten Fleck 
befördert. 


Jos 


Manchmal kommt man in die Verlegenheit, kleine Erdſtufen aus- 
zugraben, von einem tiefgelegenen Ort eine kleine Treppe nach oben zu 
führen. Auch wenn dieſe Stufen noch fo ſauber ausgeſtochen und feſt— 

? geklopft find, bröckeln fie bereits 
nach den erften Schritten ab. In 
einem längeren Lager muß alſo Ab- 
hilfe geſchaffen werden. Das er⸗ 
reichen wir durch die Verkleidung 
der Treppenſtufen. In der Länge 
des ſenkrechten Abfalles einer Stufe 
, wird dünnes Reiſig gelegt, das mit 

VI 7 . zwei oder mehr Pfählen, die ſenk⸗ 
er ERS; DAR recht in den Boden geſchlagen wer- 
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— , den, feſt gegen die Erdwand gedrückt 

Z A) Y 4 
/ , 7 Wh wird. Achtet aber darauf, daß ihr 
l,, ,. 2 das Reiſig möglichſt dicht aneinan⸗ 


; derlegt (legt vielleicht noch Zweige 
dazwiſchen), ſonſt rieſelt nämlich die in der Sonne getrocknete Ober- 
lan durch das Reiſig auf die nächſte Stufe, und der Zweck ift 
verfehlt. 

Über die anderen notwendigen Erdarbeiten findet ihr Angaben unter 
dem Abſchnitt Zeltlager. 


4. Furten, Brücken und Klöße 


Mancher Bach iſt zu breit, um überſprungen zu werden, und 
manchmal ergibt ſich ſogar die Notwendigkeit, einen See zu überqueren. 
Boote ſind nicht da, eine Fähre gibt es nicht. Da müſſen wir uns alſo 
ſelbſt helfen! 
Zunächſt denken wir an Furte n. Furten find ſeichte Übergänge über 
einen Fluß, die durchſchritten oder durchfahren werden können. Sie ſind 
auch auf Karten eingetragen. Ihr könnt fie zum Flußübergang ſebr gut 
gebrauchen, dabei iſt aber auf folgendes zu achten: 
Eine Furt kann im Laufe des Jahres wandern. Ihr müßt alſo darauf 
ſehen, nicht in tiefe Stellen zu kommen. Daher gehen als erſte ältere 
und größere Pimpfe, die den Grund vorſichtig (mit Stöcken und ber- 
gleichen) abtaſten. Die Furt wird dann im Gänſemarſch durchſchritten, 
das Gepäck auf dem Kopf, damit es nicht naß wird. Noch einmal: Vor 
ſicht! Denn es können leicht ſcharfkantige Gegenſtände im Waſſer liegen, 

wie etwa alte Konſervenbüchſen, die von einem verantwortungsloſen 
Menſchen hineingeworfen wurden. Auch am Ufer könnt ihr euch eure 
Füße verletzen an ſcharfem Schilf oder an hartkantigen Steinen, went 
ihr unvorſichtig ſeid. — 

Große Brücken wollen wir noch nicht bauen. Dazu fehlen u 
notwendigen techniſchen Kenntniſſe und das Material wie Werk uge, 
ölzer ufw. Außerdem muß der Brückenbau von Technikern veram! 


— 


lich überwacht werden, damit kein Unglück entſtehen kann. Behelfsbrücken 
aber können wir uns ſelbſt herſtellen. 

Ein Bach von 4 bis 5 m Breite iſt zum Sprung zu breit, vor allem, 
wenn die Ufer nicht feſt ſind. Hier helfen wir uns folgendermaßen: 
Zwei Balken werden in beſtimmten Abſtänden durch Querſtangen feft 
verbunden. Hier könnt ihr eure Kenntniſſe aus dem Knotenſchlingen ver— 
werten. Auf dieſe „Leiter“ legt ihr feſte Bretter. Ihr könnt dazu natür— 
lich auch eine richtige Leiter nehmen, wenn ihr ſie zur Verfügung habt. 
Achtet aber darauf, daß ſie feſt genug iſt und daß keine Sproſſen fehlen! 
Niemals dürfen ſich zwei Jungen gleichzeitig in der Mitte einer ſolchen 
Brücke befinden! Geht in großen Abſtänden, achtet auch auf das 
Schwanken! 

Auch eine Seilbrücke könnt ihr einmal bauen. Ein feftes Seil wird 
an zwei Bäumen, die auf beiden Ufern ſtehen, befeſtigt, darüber ein 
zweites Seil. Nun müßt ihr mit den Füßen auf dem einen Seil ent— 
langrutſchen und euch mit den Händen an dem oberen Seil halten. Beide 
Seile müſſen aber ſcharf geſpannt ſein, ſonſt kann es geſchehen, daß ihr 
auf dem durchhängenden Seil in der Mitte des Baches ein unfreiwilliges 
Bad nehmen müßt. 

Auch eine Flußbrücke kann nach unſerem Bild gebaut werden. Am 
Ufer werden die Stämme (3 bis 4) feſt verbunden; zum beſſeren Gehen 
werden Bretter in Längsrichtung daraufgelegt. Die Länge des Brücken. 
ſteges muß der Breite des Fluſſes entſprechen. Dann wird das ſtrom— 
obere Ende in den 
Strom geſtoßen und am 
jenſeitigen Ufer aufge⸗ 
fangen. Stromab wird 
die Brücke durch Pfähle 
befeſtigt. Zum ſicheren 
Überſchreiten könnt ihr 
(wie im Bild zu ſehen) 
eine Handleine ſpannen. 
Achtet auf gutes Feſt⸗ 
legen an den Ufern, ſonſt 
ſchwimmt ſie euch mit 
Max davon, der gerade 
in der Mitte ſteht, und 
das wäre ſchade um — 
die Brücke! 

Wenn die Ufer eines Baches oder Sees fumpfig find, fo benutzen wir 
ſogenannte Sumpfbrücken, um an das offene Waſſer heranzukommen. 
Ihr könnt Sumpfbrücken durch leiterähnliche Gebilde herſtellen. Diefe 
Leitern tragen ſich und euch durch ihre große Fläche. Verſtärkt werden 
fie durch Reiſigbündel. Auch Strauchwerk kann dazu benutzt werden 
(fiehe Bild). So erhaltet ihr ein feſtes Ufer. Am Rand müßt ihr das 
Reiſig feſtpflocken, ſonſt rutſcht es langſam ins Waſſer. 
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Zugang zum See bei ſumpfigem Ufer 


Um einen See zu überqueren, könnt ihr auch Flöße bauen. Das muf 
überhaupt jeder einmal gemacht haben, denn fo eine Floßfahrt auf felbft- 
gebautem Floß iſt etwas Herrliches. Einige ſtarke Stämme werden durch 
eiſerne Krampen zuſammengeſchlagen, darüber kommt eine Reihe von 
Latten oder Brettern, fo daß die Fläche des Floßes geſichert iſt. Ihr 
könnt auch Seile zum Verbinden nehmen. Nur müßt ihr dann fihere 
und haltbare Verſchnürungen anbringen. Unſere Jungenſchaft baute 
einmal aus ſtarken Brettern, die ehemals einer alten Fähre dienten, ein 
ſchönes Floß. Dieſe Fähre war auseinandergenommen worden, und die 
Bretter lagen herrenlos am Rande des Sees. Wir legten das Floß 
„dreiſtöckig“ an: unten eine Schicht ſtarker Bretter, dann Querleiſten 
und ſchließlich obenauf eine Reihe dünner Bretter, alles gut aneinander⸗ 
gefügt. Dieſes Floß trug etwa vier erwachſene Perfonen. Ganz obenauf 
kamen ein ſtarkes Blech, ein Kochtopfſtänder aus Eiſenſtäben und Holz- 
klötze als Sitze, ſchließlich behelfsmäßige Ruderdollen an der Seite, in 
die wir Ruder einſteckten. Ein luſtiges Feuer brannte auf dem Blech, 
im Topf kochte eine herrliche Gemüſeſuppe, die Sonne ſchien ſtrahlend, 
und ab und an verſchwand einer von uns mit kühnem Kopfſprung in den 
Wellen. Wer das nicht einmal gemacht hat, kennt nicht die Freuden einer 
ſolchen Floßfahrt. 

Oft haben wir aber dieſe Hilfsmittel nicht zur Verfügung, kein Brett, 
keine auseinandergenommene Fähre. Zu beiden Seiten des Fluſſes aber 
mögen ſich Wieſen mit einzelnen Heuſchobern dehnen, mit Strohmieten. 
Da helfen uns unſere Zeltbahnen zum Flußübergang. - 

Die Zeltbahn wird ausgebreitet, und ein tüchtiger Haufen Heu oder 
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Stroh ſtark zuſammengepreßt in die Zeltbahn eingebunden. Ihre vier 
Enden und auch die Seiten werden ſeſt zuſammengeſchnürt. Auf ſolch 
einem Floß könnt ihr euer Gepäck über den Fluß bringen, vorausgeſetzt, 
daß die Zeltbahn waſſerdicht iſt. Ihr ſchwimmt dann über den See und 
ſtoßt dieſes Zeltbahnfloß vor euch her oder zieht es an einer Schnur nach. 
Drei ſolcher gefüllten Zeltbahnen zuſammengebunden (etwa in einem 
Dreieck) tragen ſchon einen Jungen. Ihr verbindet ſie durch Bretter oder 
Aſte und packt obenauf noch eine dünne Schicht Reiſig. Der Junge ſetzt 
ſich darauf und kann nun zur fröhlichen Fahrt ſtarten. Allerdings darf 
er nicht ſtundenlang auf dem See herumfahren, denn langſam quillt das 
Waſſer auch durch die beſte Zeltbahn. Achtet darauf, daß die zufammen- 
gebundenen Enden der Zeltbahn oben bleiben! 

Eine weitere Sicherung: Schlagt um die erſte Zeltbahn noch eine, und 
zwar ſo, daß die zuſammengebundene Seite der inneren Zeltbahn unten 
in der äußeren Zeltbahn liegt. Dadurch ſchützt ihr dieſes Floß noch beſſer 
vor Waſſereinbruch. 

Ihr könnt nun immer mehrere folder Zeltbahnbündel aneinander 
binden, ſechs oder acht, dieſe dann durch Bretter verbinden und habt nun. 
mehr ſchon Flöße, die 2 bis 3 Jungen für eine kurze Strecke tragen. 
So kommt ihr trocken über den Fluß, und eure Ausrüſtung und Kleidung 
wird geſchont. 

Ihr ſeht, ihr könnt euch durch vielerlei Kniffe und Handfertigkeiten 
helfen. Laßt nun auch eure Phantaſie walten, erfindet neue Möglichkeiten, 
aber vor allem: Führt fie aus, wenn ihr draufen im Gelände ſeid, und 
baut ſie auch in eure Geländeſpiele ein! Welche Freude bereitet es dem 
Spähtrupp, der auf einem ſelbſtgefertigten Floß Vorſtößſe in den Rücken 
des Gegners unternimmt! 


Bom Singen 
Was zwingt uns zu Mufik und Sang? 


| 
Wenn es dem Deutſchen gut geht oder auch ſchlimm, fo fängt er an zu f 
ſingen. Aber eigenartig! Wenn er ſo recht froh iſt, dann „ergreift's ihn 5 
mit ſtillem Weh“, und nicht lange läßt die „Lorelei“ oder die „Waldes 
lu- u. uſt“ auf ſich warten. Geht es ihm aber ſo recht dreckig, fo kann er 
ſich zu einem fängerifhen Galgenhumor von herzerfreuender Friſche auf- = 
ſchwingen. Es ift unfere Art zu fingen, wie und wann es not tut. Das ift 
ja der Reichtum des deutſchen Sefanges, daß er uns immer begleiten A 
kann: auf die Landſtraße hinaus, in die Sonne, in die Nacht hinein, zur 8 
Arbeit, an den Chriſtbaum und zum Abſchied. Unſere Lieder ſind 
uns aber mehr als oberflächlicher Singſang. Darum ſind wir zu ihrer * 
Pflege auch beſonders verpflichtet. 


aan 
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Wir haben allerdings weder Zeit noch Luft, uns am fie mit der Tief 
gründigkeit eines geſchulten Singkreiſes heranzumachen. Wir wollen heran- 
holen, was ſangbar und für unſere Feſte und Feiern brauchbar iſt. Lied 
und Muſik ſind Ausdruck unſeres Lebens. Beide ſind für uns da, wir 
gebrauchen ſie nach Herzensluſt. Sind wir erſt warm geworden und 
haben unſere Pimpfe eine unbändige Singfreude im Leibe, ſo wird mancher 
von ſelbſt oder in der Gemeinſchaft den Weg zur ernſteren Muſika 
finden. 

Stil muß fein Wie in der eigenen Klauſe oder im Pimpfen- 
heim, fo tut auch im Pimpfengeſang Ordnung not. Viele Gefühle leben 
in unſerer Jungengruppe vereint, und welcher Wirrwarr entſteht oft, 
wenn man dieſer Vielfalt in der Liederauswahl freien Lauf läßt? Wie 
überall, fo können wir auch hier zielſichere Leitung des Führers nicht ver- 
miſſen. Es iſt nicht damit geholfen, daß manche Kreiſe einfach einen 
Teil der Lieder ſtreichen und nun in holder Einſeitigkeit nur noch „Mittel- 
alter“ ſingen oder nur Landsknechtslieder oder auch nur Kampflieder. Alles 
zu feiner Zeit! Wir werden darauf achtgeben, daß uns bei verſchiede⸗ 
nen Anläſſen nicht alles wie Kraut und Rüben durcheinanderfällt. Haben 
wir einen fröhlichen Heimabend, dann ſollen auch das fröhliche Lied und 
der ewig erfriſchende Wechſelgeſang den Vorrang haben. Dann brauchen 
wir keine „Lore“ oder „Blutigrot ſind“ ... oder „Drei Lilien“. Da 
brauchen wir nur mal die Teilüberſchriften einiger wertvoller Liederbücher 
anzuſehen, im „Zupfgeigenhanſel“, in „Blut und Ehre“ oder im 
„Strampedemi“. Da ift uns Stil gezeigt, und da können wir holen, 
was wir zu dem und jenem brauchen. Dort finden wir auch, was zur 
Gefallenenehrung, zum Abſchied, auf der Landſtraße oder als Ständchen 
geſungen werden ſoll. 


Unſer Singen 
Was ſingen wir? 


Es geht viel Streit darum, was wir ſingen ſollen. Die einen wollen 
nur das Neue; der alte Kram komme für ſie nicht in Frage. Andere 
wieder rümpfen ſchon die Naſe, wenn ſie von Liedern hören, die nach 
1800 entſtanden find. Beide Richtungen können für uns nicht beftimmend 
fein. Die Maßſtäbe liegen für uns bei gut oder ſchlecht, ſangbar oder 
unbrauchbar, geeignet oder nicht. So kramen wir in den alten und neuen 
Soldatenliedern ebenſo wie in den Landsknechtsliedern oder den guten 
Weiſen, die uns die vergangene Generation überlaſſen hat. Wir ſuchen 
das Echte und mögen jene neugedichteten Landsknechtslieder „vom 
Jahre 1928“ nicht, die gewollt in einem nachgemachten, ſchlechten Deutſch 
alte Texte vortäuſchen wollen. e 75 

Aber beſſer, wir gehen einmal bei der Fülle der Lieder fehl, als daß 


ſchon im Jungenlager. Mit vier bis fünf Liedern glaubt man da den 


wir die ſtumpfſinnige Art mitmachen, die wir allenthalben finden, auch 


ganzen Liederſchatz erworben zu haben, der uns Deutſchen zur Vers 
fügung ſteht. So manche Marſchkolonne verfügt meiſt nur über: 
„Drei Lilien“, „Märkiſche Heide“, „In einem tiefen Tal“, „Heut geht 
es an Bord“ und „Wir ziehen über die Strafen”. Das iſt der ganze 
Vorrat. Dieſe Armut müſſen wir überwinden. Deshalb ſchulen wir uns 
planmäßig in Sing- und Heimabenden in neuem, brauchbarem Liedergut. 
Das gilt beſonders auch für die Arbeit der vielen Schulungslager, die 
wir durchführen. Lieder, die tauſendmal geſungen werden, brauchen wir 
nicht an Singabenden zu ſingen. 

In unſerem Liederbuch „Blut und Ehre“ muß in wenigen Jahren 
unſere ganze deutſche Jugend zu Hauſe ſein. Hat ſie das geſchafft, ſo 
wird von allein manches üble Lied verſchwinden. Dahin gehören faſt alle 
Potpourris, die in ſchlimmſter Weiſe ſchöne Lieder verhunzen, und viele 
ſchlechte Text ne u dichtungen und Textumdichtungen altbekannter Weiſen. 
Die Soldaten des letzten Krieges haben uns große Möglichkeiten gezeigt, 
wie man an alle Lieder noch einen verzierenden Schwanz anhängen kann. 
Die meiſten ſind ſchlecht; die „Vöglein im Walde“ mögen für den Marſch 
bleiben! Unmöglich aber iſt es, dieſen Schwanz bei einer Weiheſtunde dem 
Lied vom guten Kameraden anzuhängen. Es iſt Sache der Führer, hier 
im rechten Augenblick Einhalt zu gebieten, denn einmal mutig geworden, 
macht ſich die Geſchmackloſigkeit immer breiter. 

Wie ſingen wir? 

Kürzlich iſt es vorgekommen, daß jemand die Auftakte einfach verbot, 
weil man durch ſie meiſt das falſche Bein beim Marſchgeſang erwiſcht. 
Jener Gruppenführer war zwar ſehr fähig, glaubte aber ſeine Befähigung 
auch auf das muſikaliſche Gebiet übertragen zu müſſen und verſagte hier 
kläglich. Viele ſolcher Verſager blieben uns erſpart, wenn mancher 
Führer zu folder Arbeit einen Geſchulten heranholte. Die Gefamt- 
verantwortung bleibt trotzdem bei ihm. Was aber geſchieht oft? Da heißt 
es: Nur feſte ſchreien, ſo laut wie möglich! Auf die Schönheit und den 
Schutz der Stimmen legt man keinen Wert. Da plagen wir uns um 
einen ordentlichen Geſang, und ein einziger Vierzehntagekurſus macht 
uns mit einem Schlage alle jungen Stimmen krank! Und wie ſie es da 
lernen, ſo geben ſie es zu Hauſe weiter. Alſo Vorſicht! 

Herzhaft und friſch muß der Marſchgeſang ſein, wenn es durch die 
Straßen geht. Aber wenn nach dem vierten Lied die Kehlen ſchon 
heiſer und ſtumpf ſind, dann iſt die Singerei unvernünftig geweſen. 

Auch iſt es Gewohnheit geworden, alles möglichſt kurz und abgehackt 
zu ſingen. Viele gute Wirkungen werden damit erzielt. Doch oft wirkt es 
auch lächerlich. Am meiſten hat darunter das ſchöne „Wir traben in die 
Weite“ zu leiden. Manche ſcheinen ſich wirklich nur bei dem „Viktooorija“ 
anzuſtrengen. Nur ganz ſelten bekommen wir die urſprüngliche Weiſe 
zu hören. Da ſingt man drauflos, macht da noch einen Schnörkel ran, 
und dort ſingt man zwiſchen den Wiederholungen noch ein kräftiges „Ja, 


ja, ja, ja“ dazu, ſo wirkt „man“ beſſer. Es wird zuviel Hundsluder mit 


den Weiſen getrieben! Wir haben auch hier zu beſſern! Wenn dagegen 
ein Lied, das an ſich ſchon ſcherzhaft iſt, durch eine Zwiſchenpfeiferei 
zwiſchen den Verſen um fünfhundert Meter gedehnt wird, ſo wird nie— 
mand etwas daran auszuſetzen haben. Pfeifen dient hier und da auf 
dem Marſche zur Erholung und zur Erheiterung. Natürlich pfeifen wir 
keine der ernſten Weiſen. 

Es gab einmal eine Zeit, da ſchien es gar keine einſtimmigen Lieder 
mehr zu geben. Alles mußte mehrſtimmig geſungen werden. Heute haben 
wir zum Glück die Wucht der einſtimmigen Geſänge wieder kennen und 
ſchätzen gelernt. Wo Gemeinſamkeit des Bekenntniſſes oder Schlichtheit 
der Vorgänge obenanſteht, können wir auf ſedes Beiwerk verzichten. 
Falſch aber wäre es, nun jede Mehrſtimmigkeit abzulehnen. Die neue 
Singbewegung, die doch wahrhaftig nichts mit dem „Geſangverein“ zu 
tun haben will, hat uns Wege aufgezeigt, die wir getroſt begehen können 
und vielfach aufſuchen werden. 


Wann und wo ſingen wir? 

Wann und wo es paßt! Wir ſind nicht an die Zeit und nicht an den 
Raum gebunden. Jede Raſt oder jede unvorhergeſehene Wartezeit iſt dazu 
geeignet. Da müſſen wir nicht erſt ins Heim oder in den Saal oder gar 
aus Klavier. Auch zum Üben nicht. Wenn es uns und den anderen 
Freude macht, werden wir immer ſingen können. Etwas anderes iſt es 
allerdings, ob wir uns auch hören laſſen können. Und alles zu ſeiner 
Zeit! Auf Morgen- oder Abendzeit müſſen wir ſchon ein wenig bedacht 
ſein. Man kann das „Kein ſchöner Land“ mit dem Schlußvers nicht gut, 
vor Abend ſingen. 


Wie lernen wir ſingen? 

Ernſt hat feinen Jungzug in Marſchkolonne auf einer Wieſe im 
offenen Viereck antreten laſſen und läßt Front zur Mitte nehmen. 

„Bei unſerem letzten Ausmarſch habe ich feſtſtellen müſſen, daß ihr 
nur wenige Lieder beherrſcht, daß ſchlecht durchgeſungen wird und daß 
manche noch mit falſchem Schritt marſchieren. Wir müſſen das alſo 
üben, wir müſſen auch neue Lieder lernen. Nichts macht einen ſo ſchlechten 
Eindruck, als wenn ausgerechnet eine Jungvolkeinheit mit ſchlechtem 
Dane durch die Straße zieht. Wir lernen jetzt jede Woche mindeftens 
ein Lied. 

Heute kommt daran: „Regiment ſein Straßen zieht“. Das ſteht in 
„Blut und Ehre“ auf Seite 47. 

Willi wird mit euch das Lied einüben; er iſt „Borſänger“, 

Willi ſteht allein in der offenen Seite des Vierecks. Auf ſeine Frage, 
wer das Lied kennt, melden ſich im ganzen 10 Pimpfe; aber vorzuſingen 
traut es ſich keiner. Alſo muß Willi als Vorſänger ran. Er ſpricht den. 
geſamten Wortlaut des Liedes einmal vor und gibt dann kurz ſeine Her⸗ 
kunft an: „Das Lied iſt ein Soldatenlied aus dem Weltkrieg, das die 
Feldgrauen auf dem Balkankriegsſchauplatz geſungen haben. Wahrſchein⸗ 
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und Wortlaut ſämtlicher Strophen genau kennen. Wenn er angeſtimmt 


lich iſt die Weiſe ein Volkslied aus Bosnien, zu dem ein deutſcher Text 
edichtet wurde. Nach dem Krieg haben es deutſche Jungen in ihren 
iederſchatz übernommen.“ 

Willi ſingt zunächſt allein die I. Strophe. Damit ſich jeder die Weiſe 
einprägen kann, ſingt er ſie noch einmal ohne Wortlaut, indem er den 
Text „lalala“ zugrunde legt. Mit der rechten Hand ſchlägt er gleichzeitig 
den Takt, damit jeder den Rhythmus des Liedes deutlich herausfühlen 
kann. Dann wird das Lied von allen leiſe mitgeſummt, wobei der Mund 
geſchloſſen bleibt. Willi ſelbſt ſingt laut mit, damit jeder einzelne neben 
ſeinem eigenen Summen die richtige Weiſe im Ohr hat. 

„So, nun ſummt ihr das Lied im Takt, den ich mit der Hand ſchlage.“ 

Willi hört ſofort heraus, welche Jungenſchaft die Weiſe noch nicht 
begriffen hat. Er verbeſſert ſofort und läßt wiederholen. Grundſätzlich 
muß jeder Fehler ſofort ausgemerzt werden. Wenn eine Strophe ſehr 
lang iſt, teilen wir ſie in einen oder mehrere Teile, die für ſich eingeübt 
werden. Beſonders muß Willi darauf achten, daß die halben Töne richtig 
geſungen werden. 

Iſt die Weiſe durch das Mitſingen allen ins Gehör eingegangen, 
dann läßt Willi ſchon etwas lauter den Text „lalala“ ſingen. 

Vom leiſen Summen über das hñaute Summen zum leiſen 
Singen gehen wir ſchließlich zum lauten Singen auf „lamtamtam“ über, ; 
Jetzt muß der Wortlaut eingeübt werden. | 

Willi ſpricht den Wortlaut der erſten Strophe vor. Wenn fie fehr l 
lang iſt, teilt er fie. Dann wird der Wortlaut im Sprechchor nachge⸗ 
ſprochen, wobei natürlich jeder mittun muß. 24 

„Jetzt wollen wir die erfte Strophe fingen, aber ganz leiſe; denn alle a 
Schreierei übertönt euer Falſchſingen. Mit dem Einſatzzeichen beginnt ihr 8 
alle zu ſingen. Eins, zwei, drei, vier; auf „vier“ wird angeſungen, weil 
das Lied mit einem Auftakt beginnt!“ 

So wird die erſte Strophe durchgeſungen und auf die gleiche Weiſe 
die zweite eingeübt. Der Vorſänger macht auf alle Schwierigkeiten des 
Wortlautes aufmerkſam: „So heißt es z. B. in dem ſchönen Lied: „Weit 
laßt die Fahnen wehen“ in der zweiten Strophe: „Wer uns den Lauf will 
hemmen, entgegen ſich uns ſtemmen ...“. Hier wird oft falſch gefungen: 
1 „ ſich uns entgegenſtemmen“. Im richtigen Wortlaut kommt aber der 
Widerſtand des Gegners viel klarer heraus.“ 2 

Wenn Weiſe und Wortlaut fißen, wird das Marſchlied auch im 
Marſchieren geſungen. Dann bekommt es einen ganz anderen Schwung 
und Schmiß. Wichtig iſt, daß nicht in der langgezogenen Reihe, ſondern in 
möglichſt geſchloſſener Kolonne geſungen wird, damit jeder beim Singen 
den Nebenmann hören kann. Willi erläutert das kurz: „Wenn wir jetzt 
in der Marſchkolonne fingen, ſtimmt das 1. Glied an. Der Anftimmer 
bat auch alle nächſtfolgenden Verſe zu beginnen. Er muß alſo Weiſe 


hat, fallen alle anderen ſofort ein. Das Lied wird bis zum letzten Jungen 


durchgeſungen. Wenn nur ein Glied nicht mitfingt, reißt an dieſer Stelle 
das Durchſingen ab, und die marſchierende Einheit macht einen kläglichen 
Eindruck. 

Der Anſtimmer hat auch darauf zu achten, daß er auf dem richtigen 
Bein zu fingen anfängt. Wenn das Lied einen Auftakt hat, fängt er mit 
dem rechten Bein an, damit immer der ſchwere Ton auf dem linken Bein 
geſungen wird. Wir wollen's gleich üben!“ 

Nachdem die erſte Strophe durchgeſungen iſt, läßt Willi halten. 
„Ihr habt ſchon gemerkt, daß ſich unſer Lied im Marſchieren ganz anders 
anhört als beim Singen im Stehen. Es kommt jetzt der ganze Rhythmus 
im Marſch viel beſſer heraus. Ihr könnt nun beim Marſchieren allmäh⸗ 
lich lauter ſingen.“ 

Die meiſten Marſchlieder kann man auch während des Marſches 
lernen, vor allem, wenn die Weiſe bekannt iſt. Der Vorſänger geht neben 
der marſchierenden Einheit und ſpricht die Strophen einzeln vor. Sie 
werden ſofort mitgeſungen. Zum Schluß wird das Lied im ganzen ohne 
Vorſagen mit allen Strophen durchgeſungen. 

Iſt die Weiſe nicht allen bekannt, fo läßt der Vorſänger alle die- 
jenigen in der Mitte der Einheit marſchieren, die das Lied bereits kennen. 
Sie ſingen ein oder zwei Strophen. Wenn die Strophen nicht zu lang 
find, können alle anderen die dritte Strophe bereits mitſummen. Auch 
hier verbeſſert der Vorſänger ſofort. 

Beim Anſagen der Liedertexte muß der Vorſänger an der Spitze der 
marſchierenden Einheit rückwärts gehen, das Geſicht alſo den Marfdieren- 
den zuwenden. Das verlangt eine große Kraftanſtrengung, doch lernen ſich 
auf dieſe Weiſe die Lieder am ſchnellſten. 

Es muß im Gefühl des Vorſängers liegen, wie lang er die Be⸗ 
ſchäftigung mit dem Liede ausdehnen kann. Langeweile iſt der Tod des 
Singens. Sie darf bei dieſer Art des Erlernens nicht aufkommen. 
Ebenſowenig aber darf eine Ulkſtimmung einreißen, die oft jeden Erfolg 
vernichtet. Störenfriede ſind von allem Anfang an zur Ruhe zu bringen. 
Die vorgeſchriebene Art kann nur eine Anleitung ſein; ſie muß ſich dem 
Lied anpaſſen. Es wäre falſch, wollte man jetzt alles in dieſe Anleitung 
hineinzwängen. Für Anfänger aber iſt es nur nützlich, ſich erſt einmal an 

fie zu halten; das Gefühl für ihre verſchiedenartige Anwendung kommt 
mit der Zeit. 
Beim Singen im Heim 
machen wir es ähnlich wie draußen. Doch werden wir die Geſellſchaft 
dazu ſitzen laſſen. Um die Stimmen friſcher zu halten, laſſen wir alle 
mitunter mal aufſtehen. So klingt es beſſer, da auch die Atmung 
verbeſſert wird. 3 F 
Die zwangloſeſte Art zu fingen ift das gruppenmäßige Singen. Wir 
laſſen die Jungen im Kreiſe figen, der Vorſänger ſteht in der Mitte 
oder hockt mit im Kreiſe. Auch Inſtrumente ſind dabei. Neues und Altes 


vollen Heiterkeit zurück. Unſinn iſt auch hierbei verpönt. Das iſt die 
Stätte der Einzel- und Wechſelgeſänge, die wir im Jungvolk ganz be⸗ 
ſonders pflegen können. Der „Zupf“ bringt uns da viele Beiſpiele. 
Walter Henſel hat ihn wertvoll ergänzt. Hier iſt die Stätte, wo für den 
Eltern- und Pimpfenabend ſchönſtes Liedgut erſungen wird. Hier iſt der 
Tummelplatz aller Wünſche und ihrer Erfüllung. 


Wie fingen wir auf dem Marſch? 

Es iſt nicht viel mehr darüber zu ſagen. Wenn der Führer muſikaliſch 
nicht begabt genug iſt, ſo beſtimmt er einen Verantwortlichen für Einſatz, 
Tonhöhe und Wahl des Liedes. Von der Trefffiherheit in der Tonhöhe 
hängt viel für das Gelingen ab. Beim Jungvolk wird meiſt zu hoch 
angeſtimmt, während die Hitler-Jugend ſehr oft zu tief beginnt. Gibt 
der Führer das Lied nicht ſelbſt an, ſo iſt ſehr zu wünſchen, daß er dem 
Anſtimmer das Recht der Wahl überläßt. Er wird ſchon wiſſen, was 
gelingen wird, und wird auch den Wünſchen, die laut werden, Rechnung 
tragen. 

Der Verantwortliche geht in der Spitze des Zuges, denn immer gehen 
die Lieder von vorn nach hinten durch, wie ja auch der Schritt von vorn 
nach hinten aufgenommen wird. Die Pauſen zwiſchen den Strophen 
werden ein für allemal feſtgelegt. Es muß ſtets ein kurzes Verſchnaufen 
geben. So machen wir uns zur Regel, acht Schritte oder vier Doppel- 
ſchritte einzulegen. Man gewöhnt ſich an dieſe vier Zeiten gefühlsmäßig, 
doch iſt es ganz gut, wenn der Anſtimmer den dritten und vierten Doppel⸗ 
ſchritt halblaut angibt. Jeder Führer ſehe von Anfang an darauf, daß 
mit dem Liedeinſatz auch die Geſamtheit durchſingt und nicht träge einer 
nach dem andern allmählich einſtimmt. Durch Dörfer und Städte fingt 
man, was man ſchon kann, auf freier Landſtraße iſt Zeit zum Lernen. 


Anweiſung für den Lanoͤsknechtstrommler 


Vor dir ſteht deine Landsknechtstrommel. Der Rumpf trägt 
die Sigrune und die Farben deines Fähnleins. Die Trommel⸗ 
reifen halten das Trommelfell feſt, darüber ſiehſt du die Spann- 
reifen. Durch acht Löcher gehen die Spannſchnüre mit acht 
Lederſpannern. Wenn du ſie nach unten ſchiebſt, iſt das Trommelfell ge⸗ 
ſpannt, der Ton wird dadurch heller. Nimm den Tragriemen über die 
rechte Schulter. Die Trommel hängt jetzt links, das obere Trommelfell 
nach vorn. So trägſt du ſie beim Marſch, wenn du nicht trommelſt. Ein 
Zug am Riemen, und das Trommelfell zeigt nach ſchräg oben. Nun kann's 
losgehen! Du kannſt zum Schlagen wie bei der Militär- oder Turner⸗ 
trommel Stöcke nehmen; einen beſſeren Klang gibt aber der mit Filz 

überzogene Schlegel. Nimm ihn in die rechte Hand mit Daumen und 
Zeigefinger und ſchlage auf die Mitte des Felles! Zunächſt ſoll jeder 


Schlag ein Schritt ſein. Das Zeichen für einen Schritt iſt die 8 
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Viertelnote J 


1 2 1 2 1 2 1 2. 
lies rechts luke rechts 5 


Jetzt ſoll nur jeder zweite Schritt geſchlagen werden. Das Zeichen für 


die Pauſe it 2 


EE | 


Sollen auf einen Schritt zwei Schläge kommen, dann müſſen wir 


Achtelnoten ſchreiben Ay 00 oder dd 5 | 2 


11998 


1 1: = 8 


Vier Schläge auf einen Schritt ſchreibt man mit Sechzehntelnoten 


ieee ee 


Schlägt man von 1 nur die erſte und letzte Note, ſo 


1 + 
ſchreibt man das folgendermaßen: 9 2 


\+ Si | | | 2 


Jetzt kannſt du ſchon eine ganze Menge Trommelrhythmen. Verſuche 
ſelbſt, neue zuſammenzuſetzen! Willſt du mit zwei Stöcken trommeln, fo 
faßt die linke Hand mit Daumen, Zeigefinger und Mittelfinger, während 
der Stock auf dem zweiten Glied des etwas gekrümmten Ringfingers liegt. 
Der obere Teil ragt einige Zentimeter über die Hand hinaus. Der andere 
Schlegel liegt in der Handhöhle; Daumen und Zeigefinger halten ihn. 
Die ſchwierigeren Trommelſchläge, die ein geſchickter Trommler ber 
berrſchen ſoll, wie Wirbel, Schleifſchläge, Wechſelſchläge, läßt du dir am 
beſten von jemand zeigen, der ſie ſchlagen kann. 


Hornſignale 


1 Dad Ganze 2 - 60 . 


lo) . 1 


2 Marſch. m ain Ain Zeitmaß A - 114 geblafen: Vorgehen; 
bei Eiſenbahnfahrten: Ausſteigen; ſehr raſch 4 * 120 geblaſen: 
Raſch vorwärts. 
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4 Sammeln. Antreten in geſchloſſener Ordnung. Bei Gifenbahn- 
fahrten: Einſteigen. J. 100. 


Hr vn) mem un rer meer Lumen 
5 Achtung. - 132. Langſam J - 72 und mit Tortlebung geblafen: 
Loden zum Zapfenſtreich. Fortſetung Er 
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6 Abrücken. Die Einheiten rücken nach Schluß der Übung ab. 4 - 84. 
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7 Alarm. Schnellſtes Antreten. J 124. 


10 Führerruf. J = 84 


Erſte Hilfe 


Der Küchendienſt iſt gerade bei den Vorbereitungen für das Mittag. 
eſſen. Kartoffeln werden geſchält, Gemüſe geputzt. Da ſchreit plötzlich 
Fritz auf. Das Meſſer, mit dem er einen widerſpenſtigen Kohlſtrunk 
durchſchneiden wollte, iſt ihm abgeglitten und bat ihm eine zwar nicht 
tiefe, aber ziemlich lange Wunde in der linken Hand zugefügt. Im Nu iſt 
die Hand von Blut überſtrömt. Nun heißt es: die Wunde richtig ver- 
binden. 

Erſte Hilfe iſt eine notwendige Kunſt, die nicht nur der Führer, fon- 
dern jeder von euch in den Grundlagen beberrſchen muß. Schon beim 


0 Splittereinreißen fängt es an. Fußverſtauchungen, Wundlaufen, Prellun- 


gen und Fremdkörper in Auge, Ohr, Hand oder Fuß, verdorbene Mägen 
kommen auf jeder Fahrt vor. 
Hier müßt ihr eingreifen können, um nicht dem Verlauf der Krank- 
ö heit oder den Folgen eines Unfalles hilflos gegenüberzuſtehen. 
* Das könnt ihr nur durch notwendige Schulung und grundlegende Aus⸗ 
1 bildung. Jeder Führer muß einen Erſte-Hilfe-Kurſus mitgemacht haben. 
; Er muß über die allgemeinen Maßnahmen, über die Vorbeugung, über 
Verletzungen, die hauptſächlich vorkommen, und über alle Fahrt. und 
Lagerkrankheiten genau unterrichtet fein und mindeſtens die erſten not⸗ 
wendigen Maßnahmen bis zur Ankunft des Arztes treffen können. 


1 Was auch immer einen Kameraden betroffen hat: könnt ihr die 
125 Krankheit nicht genau erkennen, könnt ihr eine Verletzung nicht richtig 
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behandeln oder verläuft die Geſundung nicht fo, wie es fein muß, dann 
holt in jedem Falle einen Arzt! Je eher, deſto beſſer! 

Auch in ſcheinbar ausſichtsloſen Fällen: niemals aufgeben! 
Rettungsverſuche und notwendige Maßnahmen auf jeden Fall bis zum 
Eintreffen des Arztes fortſetzen! 

Ein ernſtes Wort: Ihr ſollt gewiß aus euren Jungen keine ver— 
zärtelten Geſchöpfe machen, ihr dürft aber niemals leichtfertig eine Ver— 
letzung oder eine Krankheit übergehen. Auch manchmal nicht zu erklärende 
Erſcheinungen können Warnungszeichen für herannahende Krankheiten 
fein. (Schwindelanfälle, Unwohlſein, ſchlechte Stimmung des Jungen, 
ſcheinbar ohne Grund uſw.). 


A. Allgemeine Maßnahmen 


Ruhe bewahren, den Verletzten oder den Kranken nicht unnötig auf- 
regen! Trotzdem aber ſchnell und zielbewußt handeln! 


Bei einem Unfall Arzt, Angehörige, Polizei, Verſicherung (bzw. 


Krankenhaus) ſofort benachrichtigen. Falls Transport notwendig, für 


Abholung ſorgen, nur bei leichten Fällen ſelbſt fortſchaffen. 

Genaue Aufzeichnungen über Ort und Zeit des Unfalls, über die 
näheren Umſtände, Zeugen, Verletzungen uſw. machen. 

Eingetretenen Tod kann nur der Arzt feſtſtellen. Rettungsmaßnahmen 
fortſetzen, bis der Arzt kommt. Auch hier ſofort Arzt, Angehörige, Polizei, 
Verſicherung benachrichtigen, genaue Aufzeichnungen über Ort und Zeit, 
Umſtände, Zeugen uſw. machen. 

Bei nicht erkennbaren Urſachen einer Krankheit ſofort Arzt ber 
nachrichtigen. 

Bewußtloſe hinlegen, auf Verletzungen achten (vorfihtig anfaſſen!), 
alle beengenden Gegenſtände abnehmen (Hoſenträger, Strumpfbänder, 
Kragen), Hals und Bruſt freilegen, ruhige Lagerung im Schatten. Auf 
Herzſchlag, Puls und Atmung achten (bei ſchwächer werdender Atmung 
künſtliche Atmung beginnen). Bewußtloſe dürft ihr niemals allein laſſen! 

Ihr dürft ihnen niemals zu trinken geben (Gefahr der Erſtickung). Bei 
Erbrechen müßt ihr dem Bewußtloſen die Mundhöhle reinigen. Dauert 


die Bewußtloſigkeit länger an, ſofort Arzt holen. Auch nach Wiederkehr 


des Bewußtſeins ruhen laſſen und beobachten (neue Bewußtloſigkeit 
möglich!). 


Die beſte Hilfe gegen Erkrankungen iſt die Vorbeugung. Hierzu > 
gehört in erſter Linie eine gute Körperpflege (ſ. Abſchnitt Körperpflege). 


Jeder Schmutz iſt guter Nährboden für Krankheitsſtoffe. 
5 Berbände 5 


Das Anlegen eines guten Verbandes will geübt fein. Für die ver⸗ 
enen Arten von Unfällen braucht man auch verſchiedene Verbände. 


nu 


Ihr müßt mindeftens einen guten Wundverband, einen elaſtiſchen Ver⸗ 
band und einen Schienenverband einwandfrei anlegen können. 


Beim Wund verband achtet vor allem erſt einmal darauf, daß 
ihr beim Ausziehen der Kleider die geſunde Seite zuerſt, die kranke zuletzt 
auszieht, beim Anziehen iſt es umgekehrt. 

Ein keimfreier Verband wird folgendermaßen hergeſtellt: 
Ihr laßt die Wunde völlig unverändert. Waſcht nicht daran herum und 
verſucht auch nicht, ſie auszuſpülen! Befinden ſich großer Schmutz oder 
Fremdkörper (Holzſtücke oder dergleichen) in der Wunde, ſo entfernt ſie 
mit keimfreier Pinzette. Bohrt aber nicht in der Wunde herum! Be— 
ſtreicht die Ränder der Wunde und ihre Umgebung mit Jodtinktur. Dann 
entfaltet ihr das Verbandspäckchen, das jeder Junge bei ſich führen muß. 
Der Verbandmull darf nicht mit den Fingern berührt werden. Ihr legt 
ihn auf die Wunde und bindet ihn mit der Binde feſt. Genaue Dar— 
ſtellung der verſchiedenen Arten des Legens der Binde können hier nicht, 
angegeben werden. Ihr könnt ſie nur praktiſch erlernen. Legt niemals 
Watte auf Wunden, fie verklebt. Blutet die Wunde, fo zieht den Verband 
feſt an! 

Bei Verſtauchungen und dergleichen müßt ihr einen elaftifhen 
Verband anlegen (mit Lomaplaſt, Plaſtoplaſt). Achtet darauf, daß 
ihr das Glied nicht abſchnürt! (Das Glied wird blau, ſpäter weiß!) Das 
ganze Gelenk wird umwickelt. Nicht zu feſt, aber auch nicht zu loſe. 

Bei Knochenbrüchen wird der Schienenverband angelegt. Das 
Glied wird weich eingewickelt. Falls eine Wunde vorhanden iſt, müßt ihr 
ſie vorher keimfrei verbinden. Knochenvorſprünge beſonders polſtern. Dann 
werden die Schienen angelegt und feſt angebunden. Es genügt nicht, wenn 
ihr nur das gebrochene Glied ſchient. Ihr müßt auch die Gelenke an beiden 
Seiten der Bruchſtelle durch die Schienen feſtlegen, da ſich ſonſt die 
Bruchſtellen immer noch verſchieben können. 


Künſtliche Atmung 


Als erſtes legt ihr Hals und Bruſt frei. (Unterkörper aber warm 
halten.) Die Mundhöhle und der Rachen müſſen geſäubert werden. 
Dieſe erſten Maßnahmen müſſen in längſtens 1 bis 2 Minuten getroffen 
ſein. Darauf zieht ihr die mit einem Taſchentuch umwickelte Zunge 
kräftig heraus und bindet ſie am Kinn feſt. Unter das Kreuz wird eine 
Kleiderrolle gelegt. 2 

Die Arme des Verunglückten werden etwa 15 bis 20 mal in der 
Minute gleichmäßig gebeugt, auf den unteren Teil des Bruſtkorbes kräftig 
gedrückt, darauf geſtreckt und hoch im Bogen über den Kopf ausgeſtreckt 
auf die Erde gelegt. Dies wird andauernd wiederholt. 

Hat der Verunglückte an den Armen Verletzungen (Armbruch oder 
dergleichen), ſo dürft ihr die Arme zur künſtlichen Atmung nicht benutzen. 
Ihr preßt dann mit eurem Körpergewicht gleichfalls 15 bis 20 mal in der 


Minute den unteren Teil des Bruſtkorbes kräftig zuſammen und gebt ihn 
dann wieder frei. Bei richtiger Ausführung der künſtlichen Atmung muß 
die Luft hörbar eingezogen und ausgeſtoßen werden. 

Grundſatz: die künſtliche Atmung muß ſo lange fortgeſetzt werden, 
bis der Arzt kommt, auch wenn es mehrere Stunden dauert! Niemals 
aufgeben! 

Setzt die Atmung wieder ein, ſo dürft ihr auf keinen Fall den Jungen 
allein und unbeobachtet liegen laſſen. Es iſt möglich, dafı nach kurzer Zeit 
die Atmung wieder ausſetzt und ihr von neuem mit der künſtlichen Atmung 
beginnen müßt. 


B. Verletzungen 


a) Wunden 


Schnitt- und Stichwunden find meiſt ſauber und haben glatte Ränder. 
Hier genügt ein keimfreier Verband (f. oben). 

Sind die Wunden aber verſchmutzt und die Wundränder zerriſſen, ſo 
laßt die Wunde ruhig erft einmal bluten! Danach macht ihr einen keim⸗ 
freien Verband (f. dort!). Bei dieſen Verletzungen Arzt! Iſt Erde, 
Strafenftaub und Unrat in die Wunde gekommen, fo laßt euch vom Arzt 
eine Einſpritzung gegen Starrkrampf machen! 


b) Blutungen 


J. Schlagaderblutung (Arterienblutung). Stoßweiſe, dem Pulsſchlag 
entſprechend, ſpritzt hellrotes Blut aus der Wunde. Das Blut kommt 
vom Herzen. 

Den Verletzten ſofort hinlegen, blutenden Körperteil hochlegen und 
ſofort bis zu weiteren Maßnahmen durch Aufpreſſen von Taſchentüchern, 
Kleidungsſtücken oder notfalls bloßer Hand die Blutung unterbinden. 
An Armen und Beinen: Das verletzte Glied wird zwiſchen 
Herz und Wunde abgeſchnürt, und zwar mit einem breiten Band (Hoſen⸗ 
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träger, Handtuch uſw.). Notfalls dünne Schnüre nehmen, diefe aber mit 
Taſchentüchern uſw. umwickeln. Unter dem Abſchnürungsverband müßt 
ihr immer eine weiche Unterlage haben, ſonſt beſchädigt ihr die Haut an 
der Abſchnürungsſtelle. Das Abſchnüren muß ſo ſtark ſein, daß die 
Blutung ſteht (notfalls mit 
Knebel abſchnüren). Das ab- 
geſchnürte Glied darf nicht 
blau anlaufen, ſondern weiß. 
Schnürt ihr nicht ſtark genug 
ab, ſo wird die Blutung durch 
97 . Stauung ſtärker. Nach 2 bis 

3 Stunden Lockerung des Ab- 
ſchnürungsverbandes auf min- 


Wweuhe Unterloge 


deſtens 5 Minuten. Seſort Arzt! h 
An Hals, Kopf und Rumpf iſt eine Abſchnürung nicht mög⸗ 
lich. Iſt an Be Stellen eine Schlagader verletzt, ſo verbindet ihr die 
Wunde durch Kärkfften Druckverband. Wird ein Verband durchblutet, 
ſo nehmt ihn nicht ab, ſondern legt noch einen ſtärkeren darüber. Den 
Verletzten nicht trinken laſſen! Sofort Arzt! Hierbei und bei ſchweren 
nicht ſtillbaren Blutungen auch an anderen Stellen des Körpers den 
8 Kranken möglichſt nicht weiterſchaffen, ſondern Arzt oder Krankenauto 
1 jiur Unſallſtelle kommen laſſen. Von Zeit zu Zeit nachprüfen, ob Blutung 
= ſteht, ſonſt Abſchnürungsverband ſtärker anziehen bzw. Drudverband verr 
ſtärken. - 


f - Einige ältere gefunde Jungen müſſen ſich zur Blutübertragung bereit- 3 
— 


halten (Gefahr des Verblutens!). 
2. Blutaderblutung (Venenblutung). Bei Naſen- 
blutungen hinlegen, Nacken und Kopf hochlegen. Kragen öffnen. Unmittel- 
bar unter dem Naſenbein die Naſe für 10 Minuten zudrücken oder 
Wattepfropf in die Naſe. Warmes Fußbad, kalte Umſchläge auf Nacken 
und Stirn. Wenn die Blutung ſteht, das Blutgerinnſel nicht entfernen, 
nicht ſchnauben, nicht tief bücken, keine heftigen Bewegungen. = 
Blutungen aus dem Ohr und Blutungen aus der Mafe in Verbindung 
mit Bewußtloſigkeit find [ehr gefährlich (oft Folgen eines Schäde 2 
bruchs). Iſt der Junge mit dem Kopf ſchwer aufgeſchlagen oder hat 
einen Schlag auf den Kopf erhalten? (Nachforſchung!) Kopf hochlager 
kalte Umſchläge auf Nacken und Stirn. Sofort Arzt! 
Beiallen Blutungen: Eine ſtärkere Blutung muß unte 
allen Umſtänden zum Stehen gebracht werden. Notfalls keine 
Rückſicht auf Schmerzen oder Keimfreiheit nehmen. Sofort Arzt! 


e) Knochenbrüche f 
Starker Schmerz, unnatürliche Stellung oder Beweglichkeit 
Er ſtarke Aſchelung (Bluterguß) zeigen einen Knochenbru 
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1. Offene Brüche: Der gebrochene Knochen 
hat Fleiſch und Haut durchſpießt. 

Verſucht niemals, den Knochen unter das Fleiſch 
zurückzudrängen! Auf die offene Wunde keimfreier 
Verband, dann Schienenverband. Hierbei das ge- 
brochene Glied bei unnatürlicher Stellung (Winkel. 
ftellung) nicht geradezudrücken verſuchen, ſondern in 
dieſer Stellung unbeweglich ſchienen. Sofort Arzt, 
Krankenhaus! 


2. Einſache (geſchloſſene) Brüche. 
Der Knochen iſt nicht durch die Haut gedrungen. 
Das Glied wird im Schienenverband feſt gelagert. 
offener Bruch Die Schiene muß auch die beiderfeits des Bruches 

liegenden Gelenke feſtlegen, alſo bei Unterſchenkel⸗ 

bruch auch Knie und Fufigelenk in den - 
Schienenverband nehmen. Das Glied 
wird dreifach geſchient: innen, außen und 
beugeſeits. Die Schienen müſſen gut ge⸗ n 
polſtert ſein. Bei Transport das verletzte j 
Glied gut ftügen, das gebrochene Bein an einfahergeschlossener) Bruch 
das unverletzte feſtbinden, gebrochenen Arm an, den Leib feſt ſchnüren, 

5 durch Dreieckstuch oder Binden 
ſtützen. Das Glied ſoll immer in 
der Lage geſchient ſein, in der es 
am wenigſten Schmerzen bereitet. 
Bei ſtarken Schmerzen könnt ihr 


ſchläge machen. Achtet darauf, daß die beiden 
Knochenenden auseinandergezogen werden, 
damit ſie ſich nicht ſcheuern. Sehr vorſichtig 
behandeln, keine heftigen Bewegungen, da 
ſonſt leicht aus einem geſchloſſenen Bruch ein 
offener werden kann. 

Bei Schädel⸗ oder Wirbelſäulenbruch 
ſchnellſtens Arzt, Krankenauto. Bei Wir⸗ 
belſäulenbruch treten unter Umſtän⸗ 
den Lähmungen auf. Auch Atmung und Herz 
tätigkeit kann geſtört fein. Hiecbei ſehr vor- 
ſichtig künſtliche Atmung und Herzmaſſage. 
Behelfsmäßige Beförderung möglichſt vermeiden. Wenn nicht zu um 
gehen, nur auf ſtarrer Unterlage (Tür, Brett). 

Schädelbruch iſt meift mit Gehirnerſchütterung verbunden. Blut 
tritt aus Naſe, Mund und Ohren, unter Umſtänden auch wäßrige Ge- 
hirnflüſſigkeit aus den Ohren. Bewußtloſigkeit, Erbrechen, Puls ver- 
langſamt. Hier kann nur ſchnelle Hilfe durch den Arzt retten. 


S 


bei einfachen Brüchen kühle Um. 
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Transport, wenn irgend möglich, nur durch Tragbahre oder Kranken 
auto. Kalte Umſchläge auf den Kopf. 


d) Sonſtige Verletzungen 


1. Muskel- und Sehnenriß. Meiſt hervorgerufen durch 
ungeſchickte, plötzliche ſtarke Bewegungen. Starke Schmerzen und 
Schwäche in dem betreffenden Muskel- oder Sehnengebiet. Muskel- 
riſſe treten hauptſächlich an Hals, Nacken, Oberarm und Oberſchenkel 
auf. Bei Sehnen handelt es ſich meiſtens um die Bizeps. (Arm.) oder 
Achilles. (Fuß-) Sehne. Das betreffende Glied muß ſofort entſpaunt 
und ruhig gelagert werden. Sofort Arzt oder Krankenhaus, damit die 
Muskeln oder Sehnen genäht werden können. 


2. Schnittwunden und Abſchürfungen. Schnittwunden, 
Schrammen und Hautabſchürfungen verbindet ihr mit keimfreiem Ver— 
band. Ebenſo behandelt ihr eine Quetſchung, bei der die Haut be— 
ſchädigt iſt. Das gequetſchte Glied muß ruhig (möglichſt hoch) gelegt 
werden. Bei ſtarker Quetſchung: Arzt! 


3. Verſtauchungen und Verrenkungen durch um 
geſchickte Bewegung (Abrutſchen des Fußes und dergleichen). Gelenke 
bzw. Glieder ſchwellen etwas an. Starker Schmerz auch bei vorſichtigem 
Gebrauch oder bei Druck. Bei Verrenkungen nimmt das Glied eine 
unnatürliche Stellung ein, aus der es nur unter ſtarken Schmerzen und 
nur wenig bewegt werden kann. Unterſuchung auf Knochenbruch! Die 
verletzten Glieder ſofort ruhig und hoch lagern. Schienenverband an— 
legen und möglichſt bald zum Arzt. Muß das verſtauchte Glied un— 
bedingt gebraucht werden, fo legt ihr um das Gelenk einen feſten, elaftir 
ſchen Verband. Verſucht bei Verrenkungen niemals ſelbſt die Glieder 
wieder einzurenken. Das überlaßt dem Arzt! Wunden verbindet durch 
keimfreien Verband. 


4. Fremdkörper, Splitter: Haut durch warmes Seifenbad 


weich machen, Splitter mit Pinzette herausziehen. Iſt der Splitter 


unter die Haut geraten, Haut längs des Splitters etwas aufſchneiden. 
Verband. — Größere Splitter, die ſchwer zu entfernen ſind, nur durch 
Arzt entfernen laſſen. Bei Eiterungen warmes Seifenbad, heiße Um- 
ſchläge, Eiterblaſe öffnen (mit ſauberen Inſtrumenten). Bei ſtarken 
Eiterungen, die nicht aufhören: Arzt. 


Sonſtige eingedrungene Fremdkörper (Nagel, Meſſer, Speer, Scherben 
und dergleichen) möglichſt ſtecken laſſen, vor allem die abgebrochenen 


: 


Stücke. Niemals verſuchen, fie durch Bohren aus der Wunde heraus-. 


zuholen. Wenn der Fremdkörper im Arm oder Bein ſteckt oder ſtarke 
Blutung, Abklemmung der Luftröhre oder Quetſchungen des Auges dar 


durch hervorgerufen werden, iſt er herauszuziehen; dabei auf ſtarke 


Blutung gefaßt fein. Keimfreier bzw. Drudverband. 


= 

Fremdkörper, die in Kopf, Hals oder Rumpf eingedrungen find, mög- 

lichſt unverändert ſtecken laſſen. Nur im Äuferften Notfall in der Rich- 

tung des Eindringens herausziehen. Druckverband. Sofort Arzt oder 

Krankenhaus. Bei ſchweren Verletzungen (Kopf, Hals, Rumpf) 
Transport möglichſt nur durch Krankenauto. 


so 


5. Bei inneren Verletzungen (Auftreten von ſtarken 
Schmerzen, Bewußtloſigkeit, Erbrechen, ſchwer ſtillbaren Blutungen, 
Blutbrechen und dergleichen) ſchnellſteng Arzt, Krankenauto und | 
Krankenhaus. Schwere innere Verletzungen treten meiftens bei Quet- 
ſchungen, Stürzen, Verſchüttungen auf. 


C. Sonſtige Unfälle 


1. Auge. Treten Krankheitserſcheinungen an den Augen auf, fo 
müßt ihr ſofort zum Arzt! Beide Augen (vor allem bei Der, 
letzungen) verbinden. 


Wenn euch ein Kohleſtückchen oder ein kleines Inſekt ins Auge ger 
flogen iſt, ſo zieht das Unterlid ſtark nach unten 
und wiſcht mit ſauberem Taſchentuchzipfel den 
Fremdkörper heraus. Iſt der Fremdkörper unter 
das Oberlid geraten, ſo faßt das Oberlid an den 
Wimpern, hebt es vom Augapfel ab, zieht es 
möglichſt weit über das Unterlid und laßt es 
zurückgleiten. Die Wimpern des Unterlides 
ſtreifen dann meiſtens den Fremdkörper ab. 
Sonſt müßt ihr das Augenlid über einem 
Streichholz oder dergleichen nach außen um- 
krempeln und mit ſauberem Taſchentuchzipfel 
den Fremdkörper entfernen. Hierbei eine 


2 
Bemerkung: Wiſcht niemals mit ſchmutzigen 
Fingern im Auge herum, vor allem nicht, 
wenn ihr Tiere oder Pflanzen angefaßt habt. 
Dadurch kann leicht Gift oder eine ätzende ta 


Flüſſigkeit ins Auge geraten. Iſt dies troß- . - 5 
dem geſchehen, ſo ſpült das Auge reichlich > Er - 
mit reinem, möglichſt lauwarmem Waſſer zZ 
aus. Ihr dürft auch niemals ſtark an den 
Augen reiben. Das entzündet ſie. Sind die Augen vom langen Sehen 
ermüdet und angegriffen, fo laßt fie ausruhen, indem ihr auf eine gleich⸗ 
mäßige — möglichſt grüne — Fläche ſchaut. 


a 


2. Ohr. Bei Ohrverletzungen, die durch Stich, ſtarken Luftdruck 
(Ohrfeige oder dergleichen) auftreten können, müßt ihr ſofort einen Arzt 
aufſuchen. Schließt das Ohr durch einen Wattepfropf. Ihr dürft es 
keinesfalls mit Waſſer ausſpülen oder gar baden. 

Iſt ein Fremdkörper im Ohr (3. B. Inſekt), auf die Seite legen und 
vorſichtig Waſſer in das Ohr träufeln. Der Fremdkörper wird dann 
durch das Waſſer gehoben und aus dem Gehörgang entfernt. Bei quellen 
den Körpern (z. B. Hülſenfrüchten) niemals mit Waſſer, ſondern mit 
reinem Alkohol ſpülen. 

Merkſatz: Niemals im Ohr bohren, vor allem nicht mit ſpitzen 
Gegenſtänden! Ihr könnt dabei ſehr leicht das Trommelfell durchſtoßen. 
Auch hier bei allen unerklärlichen Erkrankungen (Rauſchen, ſtarke 
Schmerzen) ſofort zum Arzt. 

3. Hand und Fuß. Splitter. 

Habt ihr Blaſen an den Füßen, ſo ſtecht fle 
mit geglühter, ſauberer Nadel nur dann auf, 
wenn ſie euch ſchmerzhaften Druck verurſachen. 
Entfernt aber niemals die Haut, ſondern fettet 
die verletzte Stelle ein und überklebt ſie mit 
Heftpflaſter (Leukoplaſt oder dergleichen). 
Strümpfe wechſeln! Löſt ſich die Haut ab, ſo 
macht einen Salbenverband. 

4. Schlangenbiß. Sofort zum Arzt! 
Kräftig bluten laſſen bzw. ausdrücken. (Wunde 
nicht ausſaugen, ausbrennen oder aufſchneiden!) Das gebiſſene Glied 
tief lagern; eine Stunde abbinden, Abbindung dann für einige Minuten 
lockern und dann wieder abbinden uſw., bis der Arzt erreicht iſt. . 7 

5. Erfrieren. Erfrorene Glieder vorſichtig (ſie brechen leicht ab) 
mit Schnee oder feuchten kalten Tüchern abreiben, bis das Glied rot 
wird. Miemals ſofort in einen warmen Raum bringen! Salben⸗ 
verband. Bei ſtarken Erfrierungen: Arzt. en 

6. Verbrennungen. Wenn die Kleider brennen, darf der 
Brennende nicht herumrennen, da er dadurch die Flammen nur noch an⸗ 
facht! Sofort auf die Erde werfen und durch Wälzen, Sand, Decken 
oder dergleichen das Feuer erſticken. 

Es gibt drei Grade von Verbrennungen: 

Rötung: Salbe oder Puder. Brandblaſen: Salbe oder u 
puder (Wundbinde). Blaſe niemals aufſtechen! Arzt. 

Verkohlung: Sofort Krankenhaus! Feuchten Verband um ds 2 
verfohlte Glied legen. Einige geſunde Jungen follen ſich für Blut⸗ 
übertragung bereithalten. 0 

Sonnenbrand, Gletſcherbrand: Puder und Salbe 
Sofort von Eis und Schnee fortbringen und in den Schatten legen. 


7. Blitzſchlag und Hochſpannung. Bei Blitzſchlag treten 
Bewußtloſigkeit, Atem- bzw. Herzſtörungen und Verbrennungen auf. 
Brandwunden verbinden. Setzt die Atmung aus, fo greift mit künſt⸗ 
licher Atmung ein! Im übrigen: ſofort Arzt und Krankenhaus! 


Grundſätzliche Warnung: Keine Kabel oder Leitungen be— 
rühren, keine Leitungsmaſten erſteigen! 

Iſt doch jemand an die Hochſpannung gekommen, ſo müßt ihr ſofort 
den Stromkreis unterbrechen laſſen (das Kraftwerk anrufen, die Leitung 
ausſchalten) oder ſelbſt einen Kurzſchluß an der Leitung herbeiführen 
(Überwerfen von Draht oder dergleichen). Dabei aber äußerſt vorſichtig 
fein! Erſt ſelbſt iſolieren, auch beim Anfaſſen des Verunglückten. Mic 
mals auf der Erde ſtehen, ſondern auf Matte, dicke Kleider- oder 
Gummiunterlage, Glas und dergleichen treten. Faßt den Verunglückten 
nur an den Kleidern an! Vorſichtig künſtliche Atmung. Arzt, Krankenhaus. 


8. Hitzſchlag und Sonnenſtich. Erſterer tritt bei Hitze und 
Anſtrengung in geſchloſſenen, überfüllten Räumen uſw. auf, der Sonnen- 
ſtich dagegen durch unmittelbare Beſtrahlung des Kopfes durch die 
Sonne. Dem Befallenen wird ſchwarz vor den Augen. Schwindel, 
Atemnot, allgemeine Schwäche und Durſt machen ſich bemerkbar. Ohn⸗ 
macht. Legt den Betroffenen in den Schatten, lagert den Kopf hoch und 
beſeitigt alle beengenden Gegenſtände (Kragen, Koppel, Strumpfbänder, 
Hoſenträger und dergleichen)! Kalte Umſchläge auf Bruſt und Stirn. 
Künſtliche Atmung. Vor allem Ruhe! Reichlich trinken laſſen. 


9. Ohnmacht. Bei Ohnmacht (hervorgerufen durch Über- 
anſtrengung oder dergleichen) Kopf des Kranken tief, Beine hoch lagern. 
Aufreizende Getränke (Kaffee), Ruhe, notfalls (bei Atembeſchwerden) 
künſtliche Atmung. Kühle Umſchläge auf Bruſt und Stirn. 

10. Tritt durch Unfall (Sturz, Schlag) eine Gehirnerſchütte⸗ 
rung auf (Bewußtloſigkeit, Kopfſchmerzen, Erbrechen, Rauſchen in 
den Ohren, Schwindel), ſo macht dem Verunglückten kalte Umſchläge auf 
den Kopf, legt ihn ruhig in waagerechter Lage hin, beſorgt ſchnell einen 
Arzt oder ſchafft ihn ins Krankenhaus. Achtet dabei auf Schädel⸗ 
bruch! Vorſichtiger Transport! 

Bei Verſchüttungen treten oft innere Verletzungen und Knochenbrüche 
auf. Verunglückten vorſichtig anfaſſen! Mund und Naſe reinigen. 
Künſtliche Atmung, Arzt, Krankenhaus. 


11. Vergiftungen . 

a) Gas- und Rauch vergiftungen. Bei gasgefülltem 
Raum kein offenes Licht (Exploſionsgefahr)! Gasmasken, notfalls 
naſſes Tuch vor Naſe und Mund. Bei geſchloſſenen Räumen ſofort 
Fenſter öffnen. Künſtliche Atmung, Hautreize (kalte Waſſergüſſe, Um⸗ 
ſchläge auf Bruſt und Rücken), Geruchsreize (Eſſig, Salmiakgeiſt uſw.), 
Herzmaſſage, Feuerwehr, Arzt, Krankenauto. 
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Bei allen auftretenden Vergiftungserſcheinungen (Ver- 
änderung der Pupille, Erbrechen, ſtarke krampfartige Leibſchmerzen uſw.) 
ſofort Arzt, Krankenhaus. Notfalls Erbrechen herbeiführen, Abfüh— 
rungsmittel geben, reichlich trinken laſſen, abſolute Ruhe. Kranken bis 
zum Eintreffen des Arztes bewachen. Notfalls (bei Ausſetzung der 
Atmung) künſtliche Atmung. Bei Herzſchwäche ſtarke Getränke (Kaffee) 
oder Hautreize. Verſucht feſtzuſtellen, woher das Gift kommt! Effens- 
rückſtände zur Unterſuchung dem Arzt mitgeben. 


12. Beginnende Blutvergiftung. Blutvergiftung kann 
durch Eindringen von Schmutz in die Blutbahnen hervorgerufen werden. 
Es treten immer ſtärker 
werdende ſtechende Schmer- 
zen zum Rumpf hin auf. 
Schwergefühl in dem ber 
troffenen Glied. Lymph⸗ 
drüſen in Achſel bzw. Leiſte 
oder Hals ſchwellen an. Röt⸗ 
liche Streifen ziehen ſich zum 
Rumpf hin. Das erkrankte 
Glied ſofort ruhig und hoch 
Verletzung Rote Streifen Schmerzhafte Ar. 

Drüsen das Glied, Temperatur meſſen. 
Arzt, Krankenhaus. 

13. Furunkel. Treten häufig auf Fahrt und im Lager durch 
Unregelmäßigkeit in der Ernährung auf. Starke Schmerzen, Eiterung 
uſw. Niemals verſuchen, aufzudrücken oder aufzuſchneiden! Eindringen 
von Schmutz verhindern. Das befallene Glied ruhig und hoch lagern. 
Jede Reibung und jeden Druck ausſchalten. Heiße Breiumſchläge, 
Salbenverband. Bei Fieber ſofort zum Arzt! Bettruhe! Größte Vor- 
ſicht, wenn der Furunkel am Kopf ſitzt! Lebensgefahr! Sofort 
Ruhe, Arzt! 


14. Inſektenſtiche: Kalter feuchter Verband (Eſſigſaure Ton- 


erde), Betupfen mit Salmiakgeiſt oder Jodtinktur. Stiche an Auge, 
Lippe können gefährlich werden, Arzt! € 


Bei Bienenſtich ausſaugen. 

15. Fahrt- und Lager krankheiten. Bei Ver⸗ 
ſtopfung: rohes Obſt, ſaure Milch. Bei Durchfall: Zwieback, 
Schokolade, Kakao ohne Milch, Schleimſuppe, Tee. Bei Magen 


ſchmerzen: Warme Leibumſchläge, Ruhe, Schleimſuppe, Zwieback 


(1 bis 2 Tage lang). Bei Kopfſchmerzen: Kühle Umſchläge, 
Pyramidon. 

16. Erkrankungen, die nicht als typiſche Fahrt- und Lagerkrankheiten 
erkennbar find (Durchfall, Verſtopfung, zeitweiſe Leibſchmerzen ufw.), 


mahnen zur Vorſicht. Temperatur meſſen. Bei Fieber oder längerem 
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Anhalten der Erſcheinungen Bettruhe, Arzt. Bei rechts unten am Leib 
auftretenden heftigen Schmerzen beſteht die Möglichkeit einer ſich bilben⸗ 
den Blindddarmentzündung (oft tritt Erbrechen auf, Fieber, Ver— 
ſtopfung). Wenn auch nur der geringſte Verdacht beſteht: ſofort mit 
dem Erkrankten zum Arzt oder ins Krankenhaus. Moͤglichſt durch 
Krankenauto befördern laſſen. Nichts eſſen, höchſtens flüſſige Er- 
nährung (Tee). 


Bei Verſchlucken gebt dem Jungen einen kräftigen Schlag zwiſchen 
die Schulterblätter. Brechreiz herbeiführen. Notfalls ſchnellſtens Arzt. 


Wir wiederholen noch einmal: verzärtelt nicht die Jungen, lauft nicht 
mit einem eingeriſſenen Splitter zum Arzt! Sobald ihr euch aber die 
Krankheitserſcheinungen nicht mehr erklären könnt oder ſtarkes Unwohl⸗ 
ſein mit Fieber auftritt und dieſes Fieber nicht binnen 24 Stunden weicht, 
ſo ſucht einen Arzt auf. Es kann eine Krankheit im Anzuge ſein, die 
ihr nicht erkennen könnt. 


Verband -Torniſter für Lager 


HIModell, ſtarkes Segeltuch mit Ledereinfaſſung, ſtarke verſtellbare 
Rindledertragriemen, Fellrücken, Deckel mit Weißkreuz auf Rot, Innen⸗ 
einteilung aus Vulkanfiber. Größe 31 X 41 * cm. 


5 Mullbinden, 4 cm 2 Tuben Borſalbe Nr. 7 
5 Mullbinden, 6 cm 2 Tuben Zinkſalbe Nr. 7 
5 Mullbinden, 8 em 50 g Alkohol, in Patentflaſche 
2 kleine Brandbinden 50 g Berliner Tropfen N 
Umittlere Brandbinde 1 Rolle Kautſchukpflaſter, 
8 einfache Verbandpäckchen 5 m N 2 m 
2 doppelte Verbandpäckchen 2 Arterienabbinder, 
2 Schnellverbände Gr. 1 1 Fieberthermometer 
1 Schnellverband Gr. 2 1 Kleiderſchere, 
1 Schnellverband Gr. 3 2 Did. Sicherheitsnadeln Nr. 2 
1 Schnellverband Gr. 4 2 Spaltſchienen 
50 888 Polſterwatte 1 Doſe Schweißpuder, 
5 g Wundwatte, 2 Armtragtücher 
2 Päckchen Mullkompreſſen, fteril 2 Schachteln Jodampullen 
1X :!am Verbandmull 2 Schachteln Riechampullen 
2 Rollen Schmerztabletten 2 Schiebedoſen Hirſchtalg 
2 Rollen Pyratabletten, 0,1 4 m Billroth⸗ Batiſt 
2 Rollen Grippetabletten- 1X Pflaſterſchnellverband, 
2 Rollen Stopftabletten !amX6cm 
1 Rolle Desinfektionstabletten, 1 Elaſt. Binde, 6 cm 


1 Elaft. Binde, 8 em. 


Er 


Rettungsdienft 


I. Becttungsfhiwimmen 


Für einen tüchtigen Jungen ift es ſelbſtverſtändlich, daß er einen 
Menſchen unter Einſatz ſeines eigenen Lebens aus der Gefahr zu retten 
verſucht. 

Ihr werdet zwar kaum einen ſchweren Mann retten können. Das über⸗ 
laßt alſo lieber Männern. Aber wenn Kameraden oder gar Kinder in 
Gefahr kommen, dann ſollt ihr euch ohne Zögern an die Rettung machen. 


Wer einen Menſchen aus Waſſernot retten will, muß ſelbſtverſtändlich 
gut ſchwimmen können. Aber es gehört noch mehr dazu. Ihr müßt euch 
auch in Kleidern über Waſſer halten und fortbewegen können! Sicheres 
Strecken- und Tieftauchen und gute Beherrſchung der Atmung gehören 
ebenfalls dazu. Außerdem müßt ihr die Rettungsgriffe und die Methoden 
zur Wiederbelebung Ertrinkender beherrſchen. 


Ubt euch auch gegenſeitig im Rettungsſchwimmen! Übt zunächſt auf dem 
Lande die Griffe, die wir euch nachher beſchreiben, und ebenſo die Be— 
freiungsübungen! Übt Tauchen und Springen! Den Kopfſprung kann 
jeder rechte Junge! 


Erſte Vorbedingung für die Rettung Ertrinkender iſt eiſerne Ruhe 
des Retters. Erſt überlegen und dann handeln! Macht euch klar, wie 
ihr am beſten helfen könnt. Iſt der Ertrinkende vom Ufer aus zu greifen, 
ſo iſt es verhältnismäßig einfach. Achtet aber darauf, daß er euch nicht 
ſelbſt mit ins Waſſer zieht. Haltet ihm irgendwelche Gegenſtände hin, 
woran er ſich über Waſſer halten kann (Latten oder dergl.). Iſt in der 
Nähe ein Boot, ſo rudert an ihn heran. Werft ihm Rettungsringe, leere 
Tonnen oder dergl. zu! Er kann ſich daran über Waſſer halten. 


Müßt ihr dagegen ins Waſſer hinein, ſo entledigt euch ſchnell aller 
beengenden Kleidungsſtücke (Kragen, Schuhe, Mantel, Jacke). Beim 
Sprung ins Waſſer Vorſicht! (Bei unbekanntem Gewäſſer können 
Hinderniſſe im Waſſer ſein, an denen ihr euch beim Sprung verletzt.) 
Wenn ihr zu dem Ertrinkenden hinſchwimmt, ſo überlegt euch vorher, wie 
ihr an ihn herankommen wollt. Dazu ein Merkwort: Es iſt für dich 
immer beſſer, wenn der Ertrinkende bereits bewußtlos iſt; denn Todes⸗ 
gefahr läßt beim Menſchen jede Beherrſchung verſchwinden. Er wird ſich 
in der Todesangſt an dich klammern. Da die Angſt große Kräfte gibt, 
kommſt du dadurch ſelbſt in große Lebensgefahr. Schone deine Kraft, die 
du zum Transport und zur Wiederbelebung brauchſt, und warte ab, bis der 
Verunglückte bewußtlos iſt. Dann kannſt du ihn mit weniger Kraft und 
Gefahr transportieren. Notfalls tauche ihn mehrmals unter! Das ge- 
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ſchieht nur zu feiner Rettung und deiner Sicherheit. Schwimme niemals 
von vorn an den Extrinkenden heran, ſondern greife ihn von hinten! | 
Mit folgenden Transportgriffen könnt ihr einen Bewußtloſen im i 
Waſſer fortbringen: 
Der einfachſte Griff iſt der Achſelgriff. i 

> Ihr faßt den Ertrinkenden von hinten mit i 
beiden Händen unter die Achſeln und ſchwimmt ' 
) ſelbſt auf dem Rücken, ihn nachziehend, dem 
— Lande zu. Der Kopf des Ertrinkenden ſoll 

dabei über Waſſer bleiben. 


1 Ein ähnlicher Griff if der Kopfgriff. 
— Auch hierbei ſchwimmt ihr auf dem Rücken, 
haltet mit euren beiden Händen den Kopf des 
0 Ertrinkenden über Waſſer und zieht ihn fo 
= nach. Die Schwimmbewegungen erfolgen durch 
kräftige Beinſtöße. Ihr müßt — 
aber achtgeben, daß ihr bei 
euren Griffen die Hände nur 
an die Kinnbacken anlegt und 
nicht etwa um den Hals, ſonſt 
drückt ihr ihm die Luftröhre zu. 


— 
Für längere Strecken braucht ihr ſchwierigere Griffe, den Uber⸗ 
griff und den Untergriff. 


Beim Übergriff greift man mit der rechten Hand von oben unter 
die linke Schulter des Ertrinkenden und drückt ihn feſt an ſich. 

Beim Untergriff faßt man mit der rechten Hand unter der 
rechten Achſel des Ertrinkenden hindurch, deſſen linkes Handgelenk und 
klemmt ſich den rechten Arm des Ertrinkenden unter die Achſel. 

Bei diefen beiden Griffen bleibt der eigene linke Arm zu Schwimm- 
bewegungen frei. 

Dieſe vier Griffe genügen für jede Art der Beförderung. Ihr könnt 
damit notfalls im Waſſer auch abwechſeln. Achtet aber darauf, daß euch 
der Verunglückte nicht wieder entgleitet. 

Iſt der Verunglückte noch nicht bewußtlos, ſo müßt ihr euch ihm mit 
äußerſter Vorſicht nähern. Auch ein Kind kann euch ſchon in die Tiefe 

en. ziehen. Verliert der Verunglückte das Bewußtſein und taucht unter, fo 
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taucht nach ihm, holt ihn an die Waſſeroberfläche heran und wendet einen 
der Transportgriffe an. N 

Wenn euch der Verunglückte umklammert, fo müßt ihr um eures 
eigenen Lebens willen rückſichtsloſe Mittel anwenden, um von der Um— 
klammerung freizukommen. Hier gibt es kein falſches Mitleid. Ihr müßt 
euch befreien, ſonſt ertrinkt ihr ſelbſt mit! 

Dieſer Kampf mit dem in Todesangſt um ſich ſchlagenden Ertrinken— 
den, der ſich feſt an euch klammert, wird ſich meiſtens unter Waſſer ab- 
ſpielen. Hierzu braucht ihr eine gute Atemtechnik und ſichere Beherrſchung 
des Tauchens. 

Als erſtes verſucht, den Ertrinkenden unter Waſſer zu halten, damit 
er bewußtlos wird. Hilft dies noch nicht genügend, ſo müßt ihr ſchnell und 
rückſichtslos die Befreiungsgriffe anwenden. 


Umklammert euch der Verunglückte von vorn 
und habt ihr die Arme frei, ſo packt mit der 
rechten Hand das Kinn und drückt den Kopf 
des Ertrinkenden kräftig ins Genick, indem ihr 
ihm gleichzeitig die linke Hand in den Rücken 
preßt. Er wird hierbei unter Waſſer ge— 
drückt. Drückt außerdem kräftig mit dem 
Knie gegen ſeinen Unterleib. Umgreift der 
Verunglückte eure Arme, ſo preßt ihm eure 
Daumen kräftig in die unterſten Rippen. Das 
iſt ſehr ſchmerzhaft, der Verunglückte wird los— 
laſſen. Auch hierbei Stoß mit dem Knie gegen 
den Unterleib. 

Umklammert euch der Verunglückte von hinten 
und habt ihr die Arme frei, ſo greift ſeine kleinen 
Finger und biegt fie rückſichtslos nach außen um. 
Der Verunglückte wird dann loslaſſen. 

Umklammert der Verunglückte eure Handgelenke, 
ſo dreht eure Hände immer nach der Daumenſeite 
i des Verunglückten heraus. Ihr befommt fie fiber 
* frei. ? 
€ Auch ſonſt rückſichtsloſe Mittel! Stoß oder 

Schlag in die Magengrube, mit Armen und Füßen 

arbeiten, um frei zu kommen! Ihr ſeht aus den 

Bildern, wie es zu machen iſt. Verlaßt euch hier⸗ = 
auf nicht allein, fondern übt bei jeder ſich bietenden Gelegenheit auf dem 

Land oder im Waſſer mit euren Kameraden zuſammen. Vergeßt nie 

mals: Im Ernſtfall hängt euer Leben und das eines anderen Menſchen 

von eurer Schnelligkeit und Gewandtheit ab! 0 

Sind mehrere Verunglückte im Waſſer, ſo dürft ihr nicht einfach 
zwiſchen fie ſchwimmen. Immer außerhalb des Kreiſes bleiben und warten, 
bis einer bewußtlos wird, dann ſchnell faſſen und weg! Nicht verſuchen, fü 
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zwei gleichzeitig zu retten! Das geht immer über eure Kraft und würde 
mit eurem Tod enden. 

Es kommt auch vor, daß Kinder von einer Brücke oder ſteiler Ufer. 
böſchung ins Waſſer fallen und erſt gar nicht wieder zum Vorſchein 
kommen, weil ſie ſich in der Angſt unbewußt unter Waſſer an irgend etwas 
feſtkrallen. Wenn ihr beobachtet, daß an einer ſolchen Stelle ein Kind 
ins Waſſer gefallen iſt und nicht wieder auftaucht, dann müßt ihr nach 
ihm tauchen und die verkrampften Hände löſen. Dabei achtet forgfältig 
darauf, daß ihr während des Tauchens nicht unter eine ſchwimmende 
Anlegeſtelle oder ein Floß geſchwemmt werdet, wo ihr nicht mehr auf- 
tauchen könnt. 

Bei Flüſſen immer ſtromabwärts ſuchen, meiſt hängt der Verunglückte 
am nächſten Pfahl ſtromabwärts. 


II. Rettung vom Boot aus 


Wenn ein Boot zur Verfügung ſteht, könnt ihr es zu Hilfe nehmen. 
Ibr müßt natürlich Bootfahren können. Vorſicht, niemals mit der Breit⸗ 
ſeite an den Verunglückten heranfahren, ſondern immer nur mit Bug 
oder Heck! Dort ſoll er ſich anklammern, ihr rudert dann dem Lande zu. 
Verſucht nicht, ihn ins Boot hineinzuziehen, wenn ihr allein ſeid. Verſucht 
einer trotzdem, an der Seite ins Boot zu kommen und merkt ihr, daß das 
Boot kentern wird, ſo müßt ihr rückſichtsloſe Mittel gegen ihn anwenden. 
Sind mehrere verunglückt, ſo fahrt mit dem Boot nicht in den Kreis 
hinein. Immer nur einen aufnehmen! Um den Kreis herumfahren! 


III. Wiederbelebung 


Habt ihr dann einen Verunglückten bewußtlos an Land gebracht, ſo 
müßt ihr unverzüglich an feiner Wiederbelebung arbeiten. Gebt die Ver⸗ 
ſuche nicht auf, auch wenn es Stunden dauert, bis ihr Erfolg habt oder 
ein Arzt den Tod feſtſtellt. 

Alle beengenden Kleidungsſtücke abnehmen. Atmungswege von einge⸗ 
drungenem Waſſer freimachen. Den Verunglückten übers Knie legen, 
ſo daß der Oberkörper ſchräg abwärts hängt. Mit der flachen Hand leicht 
auf den Rücken ſchlagen. Den Verunglückten aber niemals auf den 
Kopf ſtellen. Danach Rachen und Mund ſäubern. Nach all dem mit der 
künſtlichen Atmung beginnen. (Siehe „Erſte Hilfe“.) ; 
Nach wiedererlangtem Bewußtſein den Geretteten weiter rn 

Oft ſetzt die Atmung noch einmal aus: Dann mit der künſtlichen Atmung 
von neuem beginnen! Gebt ihm etwas Anregendes zu trinken (J. B. 


ſchwarzen Kaffee), aber nur dann, wenn er ſel b ſt bereits trinken kann. 


IV. Rettung Eingebrochener 


N = Dei Eisunglücken beſonders vorſichtig und umſichtig ſein! Das Eis 
2 1 durch das Einbrechen des . auch in der Umgebung der 
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könnt ihr ihn zu zweit oder zu dritt an 


Einbruchsſtelle brüchig. Niemals ſtehend an die Unfallſtelle heran- 
laufen! Sucht Hilfsmittel: Leitern, Bretter, mehrere lange Aſte, Skier. 
Schiebt dieſe langſam vor und legt euch darauf! Durch die 
breite Auflagefläche wird euer Gewicht verteilt, das Eis trägt 
euch beſſer. Wenn ihr zu mehreren ſeid, ſo bildet eine Kette! Einer faßt 
den andern an. Ruft dem Verunglückten zu, daß er ſich ruhig verhalten 
ſoll. Schiebt euch an die Unglücksſtelle heran und reicht dem Verunglückten 
ein Seil, eine Leiter, Skibretter. Er kann ſich dann damit vorſichtig auf 
das Eis heraufziehen. 

Seid ihr ſelbſt eingebrochen und iſt keine Hilfe in der Nähe, ſo brecht 
das morſche Eis in der Einbruchſtelle fo lange ab, bis ihr an eine trag— 
fähige Eisſchicht kommt. Verſucht, auf das Eis heraufzukommen, und 
zwar in Richtung aufs Ufer. Wartet nicht, bis ihr in dem kalten Waſſer 
erſtarrt. Bewegung ſchafft Wärme! Legt euch mit eurem Oberkörper auf 
den Eisrand. Brecht ihr ab, ſo verſucht ihr es gleich noch einmal, bis 
das Eis euch ſchließlich trägt. Dann vorſichtig auf dem Bauch dem Land 
zukriechen! 

Iſt der Verunglückte unter das Eis geraten, fo iſt Hilfe ohne aus. 
reichendes Gerät meiſtens unmöglich. Feuerwehr alarmieren! 


V. Transport 


Ein Junge trägt einen Verunglückten 
Huckepack, auf den Schultern oder auf den 
Armen. Zwei Jungen können einen Ver⸗ 
unglückten auf dem Handkreuz im Tragſitz 
(auf Stock oder dergl.) tragen. Schließlich 


Armen und Beinen tragen. Der eine faßt 
den Verunglückten unter die Achſeln und 
faltet ſeine Hände auf ſeiner Bruſt. Der 
andere tritt zwiſchen die Beine und greift 
mit ſeinen Ellenbogen unter die Kniegelenke 
und verſchränkt die Hände dann. 

Schließlich könnt ihr euch behelfs⸗ 
mäßig ſelbſt Tragbahren her⸗ 
ſtellen. Zeltbahnen zuſammenknüpfen und 
über einen ſtarken Aſt hängen. Zwei Bahnen 
zuſammenknüpfen und fie über zwei Aſt⸗ 
holme legen. Notfalls durch Jacken oder 
ſonſtige Bekleidungsſtücke und Aſtholme eine 
Behelfstragbahre herſtellen. Alles oft üben! 2 


diefe Querſtangen eine Schicht Reiſig oder Kiefernbündel legen, damit der 
Verunglückte weich liegt. Auch Decken, Zeltbahnen oder Kleidungsftüde 
können untergelegt werden. Als Kopfſtütze eine dickere Schicht Reiſig 
oder zuſammengerollte Kleidungsſtücke verwenden! 


Transportregeln 

Außerſte Vorſicht! Ruhiges gleichmäßiges Tragen ohne Erſchütterungen! 
Leiſes Abſetzen und Aufnehmen! Vorſicht mit verletzten Gliedern! Sie 
müſſen Ruhe haben und dürfen nicht hart angefaßt werden. Beim Trag- 
bahrentransport müſſen beide Träger ungleichen Schritt haben, ſonſt 
ſchwankt die Bahre! Seid vorſichtig, wenn ihr Anhöhen hinauf oder hin 
unter geht! Den Verunglückten immer möglichſt waagerecht tragen! Auch 
hierbei nicht ruckweiſe die Tragbahre heben und ſenken. 


Körperpflege 


Was ich euch hier erzähle, find Selbſtverſtändlichkeiten. Ich ſage es 
hauptſächlich für die Führer. Ihre Aufgabe iſt es, darauf zu ſehen, daß 
dieſe Selbſtverſtändlichkeiten auch durchgeführt werden. 


Grundſatz: Sauberkeit und natürliche Lebens- 
weiſe! 

Das Waſchen: Jeden Morgen und jeden Abend Geſicht, Hals 
und Bruſt tüchtig waſchen! Mit warmem Waſſer den Schmutz löſen, da⸗ 
nach mit kaltem Waſſer nachwaſchen. Auch im Winter kalt waſchen! Das 
verhindert viele Erkältungen! 

Mindeſtens einmal in der Woche baden oder den ganzen Körper 
abwaſchen. 

Hände vor und nach jeder Mahlzeit und nach der Notdurft waſchen! 
Fingernägel müſſen ſauber und kurz geſchnitten ſein. 

Zähne ſind morgens und abends gründlich zu reinigen und der Mund 
zu ſpülen. 

Fußpflege: Die Füße müſſen jeden Morgen und möglichſt jeden 
Abend gewaſchen werden. Schweißfüße werden durch Wechſelbäder (warm 
— kalt — warm — kalt), durch häufiges Strümpfewechſeln und Ein⸗ 
pudern behandelt. Vor einem Marſch: Füße längere Zeit vorher warm 
waſchen und kurz vor dem Marſch kalt baden. Die Fußnägel werden 
nicht rund, ſondern eckig beſchnitten (im übrigen ſiehe Abſchnitt „Mari 
und Bekleidung“). 

Die Haare müſſen im Nacken und über den Ohren immer kurz ge⸗ 
ſchnitten ſein. Laßt auch eure Löwenmähne mindeſtens alle 4 Wochen 
kürzen. Kopf und Haare mindeſtens zweimal in der Woche waſchen (Fett 
und Pomade ſchmiert aber nicht in die Haare). 


Freiübungen erhalten den Körper friſch und widerſtandsfähig. 
Macht alſo morgens und abends regelmäßig 10 Minuten Freiübungen. 
(Im übrigen ſiehe Abſchnitt „Leibesübungen“ .) 

Kleidung: Verzärtelt euch nicht. Auch im Winter nicht zu dick 
anziehen! Bewegung iſt die Hauptſache! Im Sommer leichte ſchweiß⸗ 
aufſaugende Unterwäſche, recht häufig wechſeln. Auch beim Tragen knie 
freier Hoſen iſt eine kurze Unterhoſe zweckmäßig. 

Schlaf: Schlaf iſt geſund. Ihr braucht ihn reichlich. Früh ins Bett 
und früh wieder raus, das iſt eine geſunde Lebensweiſe! 

Schlaft nicht zu weich, ſchmeißt das Unterbett raus und legt euch ruhig 
auf eine harte Matratze. Auch zu Hauſe immer recht einfach halten. Im 
Sommer eine, im Winter zwei Schlafdecken. Schlaft immer bei offenem 
Fenſter! Laßt eure Schlafſtube auch im Winter nicht heizen! Kalt 
ſchlafen iſt geſund! 

Eſſen: Unſer Eſſen ſoll einfach und nahrhaft ſein. Jeden Tag Fleiſch 
eſſen iſt ungeſund. Eßt auch nicht übermäßig viel. Trinkt nicht zu heiß, 
trinkt nicht zu viel! 

Eßt viel Obſt und Gemüſe. Sie wirken körper- und knochenaufbauend. 
Fruchtſäfte ſind beſſer als reines Waſſer oder gar ſtarker Kaffee oder 
Alkohol. Über Alkoholgenuß und Rauchen find wir uns ja klar: ein Junge 
mit einer Zigarette im Mund hinter einem Glas Bier iſt kein Kerl und 
wird auch keiner! Das überlaßt den Spießern am Stammtiſch! 

Haltet euch von allen ſchlechten und ſchädlichen Angewohnheiten fern, 
ſtählt euren Körper und härtet ihn ab! Das iſt die Grundlage für ein 
friſches und lebendiges Jungenleben. 


Beſtimmungen 
für die Benutzung der Jugendherbergen 


Grenzen des Herbergsrechtes 

Aufnahme in den JH. finden nur Wanderer (auch Radfahrer, 
Bootsfahrer, Schneeſchuhläufer). 

Grundſätzlich haben Wanderer über 20 Jahre nur dann einen An⸗ 


ſpruch auf Herbergsbenutzung, wenn fie als Führer einer Jugend- oder 
Schulgruppe kommen. 


Neuankommende haben Vorrecht vor ſolchen, die ſchon einmal in der 
IH. übernachteten. 


Ausweiſe 


1. Führerausweiſe für Führer von Jugend⸗ und Schulgeuppen. 
Jahresgebühr 25 Pf. 


Der Ausweis muß mit gültiger Jahresmarke, mit Stempel und Unter- 
ſchrift der Ausgabeſtelle ſowie mit eigenhändiger Unterſchrift des In⸗ 
habers verſehen ſein. 

Die jeweilige Jahresmarke gilt für die Zeit vom 16. Dezember eines 
Jahres bis zum 15. Januar des übernächſten Jahres. 

2. Keines Ausweiſes bedürfen Jugendliche und Schüler bis zum voll- 
endeten 20. Jahr oder nachweislich in Berufsausbildung Begriffene vom 
20. bis zum vollendeten 25. Jahr in Gruppen von mindeſtens drei 
Teilnehmern einſchließlich eines verantwortlichen, mit einem gültigen 
Führerausweis verſehenen Führers. 

Bei Jugend- und Schulgruppen bis zu fieben Teilnehmern leinſchließ⸗ 
lich Führer) iſt ein Führer zuläſſig, bis zu 20 Teilnehmern zwei, darüber 
hinaus für je angefangene zehn Teilnehmer ein weiterer Führer. 

3. Ausgabe der Ausweiſe. 

Den Führerausweis an Führer von Jugend- und Schulgruppen geben 
die der zuſtändigen Ortsgruppe oder dem Gau als körperſchaftliche Mit- 
glieder angeſchloſſenen Vereine bzw. die Schulen aus, den Führerausweis 
an die Führer anderer Jugendgruppen die zuſtändige OG. oder der Gau. 

Falſch oder unvollſtändig ausgeſtellte Ausweiſe find ungültig. Der 
Inhaber hat ſich bei Empfang des Ausweiſes über deſſen Gültigkeit zu 
vergewiſſern. 

Anmeldung 

Die Voranmeldung iſt ſelbſtverſtändliche Pflicht. Sie geſchehe früh⸗ 
zeitig, unter Beifügung von Rückpoſtgeld, möglichſt auf vorgedruckten 
Doppelanmeldekarten. 

Bei Nichtbenutzung der IH. muß die Abmeldung ſchriftlich, fernmünd⸗ 
lich oder drahtlich, ſo früh wie möglich, ſpäteſtens am vorgeſehenen Tage 
bis 12 Uhr mittags eintreffen, bei angemeldetem Daueraufenthalt fpäte- 


ſtens eine Woche vor dem Ankunftstage. Andernfalls iſt die Hälfte des 


Kopfgeldes zu zahlen, bei nicht ausreichender Entſchuldigung der volle 
Betrag. Bei der ZH. beſtelltes Eſſen muß bezahlt werden. 

In der Regel ſollen die Gäſte um 18 Uhr in der Jh. fein, jeden⸗ 
falls aber nicht nach Dunkelheit eintreffen. Spätere als in der An⸗ 
meldung angegebene Ankunft iſt unbedingt zu melden, möglichſt fern ⸗ 
mündlich oder drahtlich. 


ſichtigt. 

Verhalten in der JH. 
Jeder Gaſt der JH. führe ſich fo, wie er es auch von anderen er⸗ 

wartet. Der Führer achte auf gutes Betragen feiner Gefolgſchaft. Er ift 

haftbar für alle von feinen Gruppenteilnehmern an JH. und fremdem 

Eigentum angerichteten Schäden. Die Betten ſind keine Ge 

heiten oder Abladeſtellen für Ruckſäcke und Mäntel. 1 Schlaf. 


Die Anmeldungen werden in der Reihenfolge ihres Einganges berück⸗ 


fäde müſſen durch ihren Zuſchnitt die unmittelbare Berührung von _ 
Kopf und ſonſtigen Körperteilen mit Decken und Bett ausſchließen. Bade— 
gelegenheit iſt zu benutzen. Niemand gehe mit ungewaſchenen Füßen 
zu Bett. 

Das J .⸗Werk beruht auf Selbſtzucht und Selbſthilfe. Alle Gäſte, 
insbeſondere die Gruppenführer, haben darauf zu achten, daß die Räume 
vor dem Abrücken geſäubert, die Betten hergerichtet und die Koch- und 


Waſchgelegenheit in ordnungsmäßigem Zuſtand zurückgelaſſen werden. 


Alkoholgenuß und Rauchen find im Bereich der JH. verboten. 

Späteſtens um 22 Uhr beziehen die Gäſte ihr Lager. Führer ſchlafen 
bei ihren Gruppen. Bei Anweſenheit mehrerer Gruppen trägt der älteſte 
Führer die Verantwortung für Ruhe und Ordnung. 

Beim Aufſtehen und Abrücken ſtöre man länger ruhende Gäſte nicht 
im Schlaf. 

Im Falle gröblicher Verletzung der den Gäſten obliegenden Pflichten, 
bei Mißbrauch oder Ungültigkeit der Ausweiſe haben die Herbergseltern, 
der Herbergsleiter oder ſonſtige Beauftragte des Reichsverbandes für 
DIH. das Recht, die Ausweiſe ohne Rückerſtattung der Gebühren ein 
zuziehen und dem für die JH. zuſtändigen Gau einzuſenden. 

Die Anweiſungen des Herbergsleiters ſind unbedingt zu befolgen. Er 
kann ebenſo wie die Herbergseltern vom geſetzlichen Hausrecht Gebrauch 
machen. 


Kopfgeld 

Das Kopfgeld für Wandergruppen (mindeſtens 3 Jungen mit einem 
Führerausweis) beträgt 20 Pfennig, für Einzelwanderer 30 Pfennig. 

Feuerung und Wäſche werden beſonders berechnet. Der Führer zahlt 
das gleiche Kopfgeld wie ſeine Gruppe. 

Die Herbergseltern haben das Recht, die Ausweiſe bis zum Abrücken 


der Gäſte einzubehalten. Sie ſind ferner berechtigt zu erheben: 


1. von allen nach 21 Uhr abends eintreffenden oder vor Tagesanbruch 
abrückenden Gäſten ein um 50 v. H. erhöhtes Kopfgeld; 

2. für die Tagesbenutzung der JH. von geführten Jugendlichen und 
Schülern bis zum vollendeten 20. Jahr bis zu 2 des Kopfgeldes 
(bei geführten Gruppen iſt zu 1 und 2 möglichſt eine Ermäßigung 
von 50 v. H. zuzugeſtehen); 


3. von Gäſten, welche die JH. in nicht oder ſchlecht gereinigtem Zur 


ſtande verlaſſen, eine Buße in Höhe des doppelten Kopfgeldes. 


Fahrpreisermäßigungen 
I. Reichsbahn 


Allgemeine Beſtimmungen 

Fahrpreis 3. Klaſſe 4 Pf. je Kilometer, Kinder bis zum vollendeten 
10. Jahr halber Preis, Kinder bis zum vollendeten 4. Jahr frei. 
Berechtigte ; 

Vereine für Jugendpflege, die behördlich anerkannt und der Eifen- 
bahnverwaltung namhaft gemacht ſind. 
Schnell- und Eilzugzuſchläge 


Entfernungen in Kilometern Eilzüge Schnellzüge 
3. Kl. 3. Kl. 
AM. AM 
1. Zone 1— 75 — 727 50 
2. Zone 76 150 — 50 1,— 
3. Zone 151— 225 —,15 1,50 
4. Zone 226 300 l,— 2,— 
5 5. Zone 301 und mehr 1,25 2,50 
- Art und Zweck der Reife 


Gemeinſchaftliche Fahrten Jugendlicher zu Zwecken der ugendpflege 
mit ſachverſtändigen Führern. Die Jugendlichen dürfen das 22. * 2 
jahr nicht überſchritten haben. 

Die Führer müſſen mindeſtens 18 Jahre alt ſein und einen vom 
Vereinsleiter ausgeſtellten, von der Gemeinde- (Ortspolizei⸗) Behörde be⸗ 
glaubigten Führerausweis mit Lichtbild haben, wonach fie befähigt fü er 33 
Ausflüge zu Zwecken der Jugendpflege ſachverſtändig zu leiten. 


Teilnehmerzahl 
An jeder Fahrt müſſen mindeſtens 5 Jugendliche und 1 Führer 1 
nehmen. 
Für 5 Jugendliche iſt mit gleicher Ermäßigung ein Führer und fü 
je weitere 5_ Jugendliche, auch wenn dieſe Zahl nicht voll erreicht iſt, 
noch 1 Führer oder eine andere Perſon zur Begleitung zugelaſſen. 
Eine größere Zahl von Führern oder anderen Begleitperſonen bis zu 
der Zahl der teilnehmenden Jugendlichen kann der Abgangsbahnhof uf 
5 ſchriftlichen Antrag zulaffen. 


Zwei Kinder unter 10 Jahren rechnen als 1 denne. 
Preiſe, Wagenklaſſe, Züge 


Es wird gewährt: Halber Fahrpreis 2. oder 3. Klaſſe 185 ) 
€ in Eil- und Schnellzügen außerdem voller Zuſchlag. 5 
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unter 10 Jahren zahlen zuſammen den halben Fahrpreis. Ein einzelnes 
Kind zahlt den halben Fahrpreis ohne weitere Ermäßigung. 
Antrag 

Den Antrag für einfache Fahrt oder für Hin- und Rückfahrt hat der 
Verein nach vorgeſchriebenem Muſter bei dem Abgangsbahnhof zu ſtellen. 

Der Verein muß den Antrag unterſtempeln und unterſchreiben. Der 
Führer, der den Ausflug leitet, hat zu beſcheinigen, daß die Jugendlichen 
das 22. Lebensjahr nicht überſchritten haben. 

Mit dem Antrag ſind vorzulegen: 

a) die behördliche Beſcheinigung über die Anerkennung als Jugend- 

pflegeverein (gültig für 2 Kalenderjahre), 

b) für jeden Führer der Führerausweis (ohne Zeitbeſchränkung). 

Die Ausweiſe a und b find auf Verlangen jederzeit vorzuzeigen. Der 
Antrag bleibt bei dem Abgangsbahnhof. 8 


An meldefriſt 

Die Fahrt iſt beim Abgangsbahnhof mindeſtens 48 Stunden vorher 
anzumelden. Wenn möglich, wird die Anmeldung noch bis 2 Stunden 
vorher berückſichtigt. 

1. Jede mißbräuchliche Inanſpruchnahme der Fahrpreisermäßigung 
wird, unbeſchadet der ſtrafrechtlichen Folgen, mit Entziehung der Berech⸗ 
tigung bzw. der behördlichen Anerkennung geahndet. 

2. Auch die Privatbahnen find gehalten, die von der Deutſchen Reichs- 
bahnverwaltung eingeführte SOprogentige Fahrpreisermäßßigung zu ger 
währen. 


II. Poftkrafttvagen 


Bei Benutzung der Poſtkraftwagen beſtehen für Jugend- und Schüler⸗ 
fahrten folgende Ermäßigungen: 
1. Kinder bis zu 10 Jahren zahlen bei allen Kraftpoſtfahrten nur den 
halben Fahrpreis. 
2. Schulklaſſen und Wandergruppen iſt durch das Löſen von unper- 

Jonlichen, alſo übertragbaren Zehnfahrtenkarten die Gelegenheit gegeben, 
zu einem 20prozentig ermäßigten Fahrpreis zu reiſen. — 

3. Bei der Beſtellung eines Sonderwagens werden ſich bei ausreichen. 
der Beteiligung in manchen Fällen weſentliche Fahrpreisermäßigungen 
gegenüber den Preiſen bei regelmäßigen Fahrten erzielen laſſen. ; 

4. Auf vielen Kraftpoftlinien find Rückfahrſcheine mit 16% Prozent 

Fahrpreisermäßigung und vierfägiger Gültigkeitsdauer eingeführt worden. 
Auch dieſe Karten können für Jugend- und Schülerfahrten ausgenutzt 
werden. & 
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